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ВИДНО СРАЗУ 


ЗНАК КАЧЕСТВА 
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Дарова, перец! Ты находишься на 
пороге новой жизненной эпохи — 
будешь с нами сегодня кодить. 
Программировать, то — есть. 
Боишься? Думаешь, это заморо- 
ченное занятие, долгое и нудное, 
от которого сдвиг по фазе начи- 
нается, и, к тому же, только из- 
бранным яйцеголовым доступное? 
Хорош, не бойся! Не боги горшки 
обжигают. Современные языки 
программирования позволяют те- 
бе практически без строчки кода 
САМОМУ написать прикольные 
проги - ине какие-нибудь “2 +2 = 
3,5”, а настоящие - плееры вся- 
кие, инет — броузеры. Так можно 
даже простенького троянского ко- 
ня написать! И при этом не нужно 
заморачиваться понятиями, типа 
“билинейная структура данного 
алгоритма не позволяет интерпо- 
лировать данный полином”, и про- 
чей фигней. Просто берешь в руки 
мышь, в зубы - Х, и - вперед! 
Главное - не стрематься, и через 
пару часов у тебя будет уже целый 
арсенал реальных, работающих 
программ! Так что - от винта, пое- 
хали и всё такое. Я пристегнут, а 
ты? Пора. Пристегнись. 


ЕМРОИ( 
— вратская могила, 
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эвтарРЫ: 


арова. Признайся, перец, было та- 
кое, что ты читал (пытался читать) 
умную книжку, написанную суровым 
дядей из МелкойМягкости? Ну, ти- 
па, “Аспекты и тонкости программи- 
рования на Мзиа! С++ в среде \Ип4о\м Эх, бла- 
бла-бла. И грузил тебя тот дядя после первой 
же страницы страшными терминами. Он своим 


ГРУППа ТавярРИЩЕЙ 


буржуинским разумом уверен, что, типа, все 
знают и понимают, что значит фраза вроде “... 
после анализа содержимого стека и/или дампа 
памяти по адресам хххххх-ххххх вы поймете, что 
трассировка вызывает обращение по вектору 
прерывания 021 и....”. Я, например, уже после 
второй страницы таких душераздирающих исто- 
рий рвал и без того редкие волосы у себя на го- 


лове. Так вот, чтобы тебе не заморочиваться и 
не чесать репу, я тебе все растолкую “по поня- 
тиям”. Прикинь, как ты сможешь выделаться пе- 
ред подругой! Она тебе: “...а у меня то да се не 
работает, а завтра зачет по компутерам, а пре- 
под - тормоз...”, аты ей: “Да не вопрос! Тут уте- 
бя элемент массива в строковую переменную 
криво конвертируется, сейчас мы его порепаем 
в пару циклов, да еще и без меток обойдемся!”. 
Все, дама будет твоей навеки. Проверено элек- 
троникой :)))) !!! Поехали. 


ПЕРЕМЕННАЯ 


В этом мире все меняется, верно? Все что-то 
на что-то меняют... Одни Риву 128 на Риву 
256, другие паровоз на другой паровоз. Так и 
в кодинге, то есть в его, понимаешь, резуль- 
тате, супер-пупер-рулезной проге, которая 
осчастливит человечество, наконец сломает 
Инет и поснимает лифчики на всех фотках 
подружек. Во, кстати, и пример - приходит к 
тебе красавица, вся в бантах и кружевах (ну, 
или в джинсах и футболке, кому как нравится). 
Аты уже весь подготовился, все помыл, вынес 
кубометр пивных бутылок и прочих заваляв- 
шихся от прошлых зависаний предметов, лю- 
бимую крысу к компу подвесил и подстелил ей 
(крысе!) парадный коврик с зайчиком (рабо- 
чий, с голой теткой в шкаф спрятал - дабы не 
травмировать...). Ну и через п часов ты с этой 
лапочкой уже вовсю практикуешь чудеса и ди- 
ковины вольной акробатики. Все лишние 
предметы одежды (а они тут все лишние! ) по- 
летели в стороны, и все такое... Смотри: была 
подруга в прикиде, стала... ну... тоже в прики- 
де, но - более естественном :)))). То есть - ее 
одетость есть величина, по жизни, ПЕРЕМЕН- 
НАЯ. Может дама быть совсем одетой, может 
- немного раздетой, а может - и обнаженной: 
получается, что дама - переменная, прини- 
мающая эти три значения. Переменная - пер- 
вое и основное понятие любого языка кодин- 
га, в которое ты, перец, просто должен вник- 
нуть. 
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РЕСОЕЕР ИЛИ 
чала 
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ПОСТОЯННАЯ, или КОНСТАНТА 


А теперь, на том же примере, - то, что ты по- 
пытаешься снова развести на романтический 
вечер эту пельмешку так же обязательно, как 
восход солнца утром. Это, выражаясь по-ла- 
тински, сопата ез{. То 
есть непременно и обяза- 
тельно, и так будет всег- 
да. Так вот, в кодинге, 
коим ты собираешься за- 
няться, это называется 
КОНСТАНТА, или ПОС- 
ТОЯННАЯ ВЕЛИЧИНА. Вот 
так мы продвинулись аж 
на два термина. Дальше 
пойдет посложнее, но 
помни - программер-ко- 
дер - это, прежде всего, 
чугунная задница. 


ГЛОБАЛЬНЫЕ И ЛО- 
КАЛЬНЫЕ ПЕРЕМЕН- 
НЫЕ (КОНСТАНТЫ) 


То, что мы с тобой нарыли 
- переменная и константа, 
- база, но и тут все не так 
просто. Чтобы было по- 
нятно, снова пример: то, 
что ты пиво пьешь с клас- 
сными перцами по выход- 
ным в клубе, оно, конеч- 
ное, константа... Но, кро- 
ме тебя и твоей компании, 
это знают максимум чело- 
век десять, так? А вот то, 
что Билл Гей(тс-с-с!) и его Форточки - мас- 
тдай, - все говорят, и с завидным постоян- 
ством. Тоже константа получается. Так как од- 
но от другого отличать? Почесали репу умные 
дяди и ввели термин - ГЛОБАЛЬНАЯ КОН- 
СТАНТА (ПЕРЕМЕННАЯ) и ЛОКАЛЬНАЯ. Попро- 
буй догадаться, где тут какая константа. Ну, 
ты рубишь, однозначно :))!!! Значит, догово- 
рились: локальное - это то, что знаешь ты, 
здесь и сейчас, а глобальное - помасштабнее 
будет, все знают, никто не спорит. 


МЫ, 


С переменными и константами мы вроде ра- 
зобрались, так? 


КАК ЗАГИБАТЬ ПАЛЬЦЫ, ИЛИ СИСТЕ- 
МЫ СЧИСЛЕНИЯ 


Никогда не задумывался, как комп думает? 
Прикинь, вот ты считаешь яблоки (подружек, 
зеленых президентов). И загибаешь пальцы. 


а теперь ПРИНИНЬ, ПерРВЕВЦ, 
чта танчю вайдч нада пра- 
делать, чтавБы 
дн пеетвьетевЕ2 эта + нрРЫы- 
Ша атъедет, ста пчдав! ч 
нампа-та не атъедет, енмч 
чта ан железный. а ват ч 
НаЕ с тавай ат аднай =а- 
писи гла=ёа съедчтся в 
нччны. шачешь пананы? 
Еее 51еес 1100100001101110011 
11100010000016! 
тэн ват, чтавБы 
танага гимара, чыные люди 
падчмали и Решили: а чега 
савственна гаваря, Па-— 
РИМСЯ? Давай прРиИДдчНыаем 
еще нанчю-нивьчдь СИСТЕМЫ 
СЧИСЛЕНИЯ, ЧТЕвы 
чдавна выла, и нам. 


Один, два... И так, пока пальцы не кончатся. 
Пальцев десять - двенадцать. Подружек или 
бутылок пива вечером может быть и больше. 
Конечно, еще ноги есть. И йенг... Но, согла- 
сись, тяжеловато. А компу как считать, когда 
он всего до одного считать умеет? Сам 
знаешь, у него все - либо 1, либо 0. Засада, 
вроде. Но не тут-то было! Ты можешь, напри- 
мер, насчитав десяток (на пальцах), взять и 
попросить дружбана на своей ладони палец 
загнуть. Теперь чего получилось? Так бы вы 
вдвоем всего до 22 посчитали (десять на ру- 
ках, десять на ногах, плюс два йенга :) ), ато - 
до 110, только на одних руках. Во какая штука. 


пасчитать 


Нан теЕьЕ? 
иаьенать 


и нампы 


МЛАДШИЙ РАЗРЯД (от 0 до 9) - это ты или 
пальцы на твоих руках в нашем случае. 


СТАРШИЙ РАЗРЯД (десятки) - это друг или 
пальцы на его руках. А если еще пяток перцев 
привлечь, можно считать до морковкино-роз- 
говенья. Так и комп. У не- 
го тоже разряды есть, 
только считает он не от 0 
до Эа, от 0 до 1. Ну, па- 
лец у него один... Теперь 
вспомни снова - цифирей 
он сколько знает? Пра- 
Вильно, две. 


ВИМАВУ, БИНАРНЫЙ, 
ДВОИЧНЫЙ - так это 
называется по латыни (да 
и по-английски тоже). 
Понял? Ну, там, бисек- 
суалов вспомни. Их тоже 
к ДВУМ полам тянет. Те- 
перь надо врубиться, как 
до пяти, например, таким 
методом посчитать. До- 
говоримся так: у компа 
до фига рук, на каждой - 
один палец. Загнутый па- 
лец - 1, разогнутый - 0. 
Лады? Поехали... Заги- 
баем один комповый па- 
лец, получаем 1Ь (буква 
Ь в конце нам говорит, 
что это Бтагу-система 
счета). А теперь вспомни, 
пельмень, у компа еще 
руки есть. И на второй 
руке тот палец не загнут (015). А нам нужно 
посчитать двойку, правильно? Так вот, на той 
руке, где палец не загнут, загибаем, а на той, 
на которой был загнут - разгибаем. Во, выра- 
зился... Что получилось? Точно, 105. В двоич- 
ной системе счета 10 - это то же самое, что 2 
в ДЕСЯТИЧНОЙ (ОЕСМАЕ, не путать с децибе- 
лами :)). Считаем дальше. Три. У нас есть две 
руки, на руке “старшей” загнут палец, на 
младшей - нет. Так и загнем его, чего он тор- 
чит. А на “старшей” руке палец разгибать не 
будем, а то опять 1 получится. В результате 
этой хитрой операции у нас получилось 115. 
Это и есть 3 в бинарной системе. Только вот 
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руки у нас снова кончились. Фигня, сейчас 
еще одну привлечем к делу. Итак, четыре. Рук 
у нас три, пальцев тоже. Два загнуты. Разог- 
нем их на фиг. А на новой руке загнем. Полу- 
чилось 1006. Теперь пять. Загибаем самый 
правый палец (понятно, почему правый? Ну, 
ты же когда после 16-и 17 пишешь, ты же 
цифру справа меняешь, так?). Получилось 
1015. Вот и посчитали до пяти. По-модному, 
как настоящие компы. Чувствуешь себя ки- 
боргом? :))))))) А теперь прикинь, перец, что 
такую байду надо проделать, чтобы посчитать 
до 7657651265? Это ж крыша отъедет, сто пу- 
дов! У компа-то не отъедет, ему что, он желез- 
ный. А вот у нас с тобой от одной записи гла- 
за съедутся в кучку. Хочешь, покажу? 
7657651265=110010000-11011100- 
1111100010000016! Как тебе? Так вот, чтобы 
избежать такого гимора, умные люди подума- 
ли и решили: а чего мы, собственно говоря, 
паримся? Давай придумаем еще какую-нибудь 
СИСТЕМУ СЧИСЛЕНИЯ, чтобы и компу удобно 
было, и нам. А то от этих единиц и ноликов 
точно опыреть можно. Наша 
родная десятичная система не 
покатила. Так уж вышло, что ин- 
формация в компе меряется 
БИТАМИ (Впагу 491, двоичное 
число, англ.), ты уже знаешь, 
почему. Биты удобно группиро- 
вать в БАЙТЫ, по 8 штук. То ес- 
ть байт - это 8 бит. Почему не 
по 10? Это вопрос философ- 
ский. Микросхемки там всякие 
так сделали. Процессор первый 
(более-менее) писюковый был 
ИМЕННО — ВОСЬМИРАЗРЯД- 
НЫЙ. А раз битов 8, то и систе- 
му придумали соответствующую... 


...ВОСЬМЕРИЧНУЮ (по-буржуйски, 
ОСТА, ОСТ). Ну, на каждой руке по 7 паль- 
цев (почему не 8? Ну, подумай, когда ничего 
не загнуто, это ж тоже цифра. Ноль). Но сис- 
тема сия гиморна и человеческому уму нерас- 
тяжима. И потом прогресс не стоит на месте, 
процессоров понаделали 16-битных (а также 
32-битных и более). Поэтому прибООМали 
еще одну систему... 


...ШЕСТНАДЦАТИРИЧНУЮ (по-буржуйски 
- НЕХОЕСИМАЕ, НЕХ). Понял, откуда взялись 
всякие названия типа НЕХЕОП и прочее? Там 
на каждой руке по 15 пальцев, ты прикинь! А 
записывать как? Ну, со всякими там бинарны- 
ми и восьмеричными понятно, а тут? Нет же 
такой цифры, чтоб в одном РАЗРЯДЕ 15, нап- 
ример, означала (заметь, число 15 в десятич- 


ьИтТинНаВ 1. 


чтавы 


ной системе - это 2 разряда, 1-десятки и 5- 
единицы). Тут в ход пошли буквы: 10=А, 
11=В, 12=С,13=0.... 15=2. На самом деле, 
все эти системы счисления - это так, для 
удобства. 


РАЗМЕР - ЭТО ВСЕ-ТАКИ ГЛАВНОЕ 


В отличие от того дела, которое ты так лю- 
бишь, где важен не размер, а умение, в прог- 
раммировании размер очень даже важен. Раз- 
мер чего угодно. Переменных, констант, са- 
мой программы, отдельных ее частей. “То ес- 
ть как - размер? Они чего, неодинаковые?” - 
спросишь ты. Да, неодинаковые. Ты пробовал 
в одну штанину засунуть две ноги? Ну и как? 
Так и в программировании. Помнишь, разго- 
вор шел про байты и биты? Так вот, допустим, 
ты определил, что в твоей программе будет 3 
переменных. Одна - сколько у тебя денег, вто- 
рая - куда ты ломанешься с подружкой вече- 
ром, и третья - адреса подружек, которых 
можно пригласить именно сегодня. Правда, 


Мэссив, сам панимаецШЬь, 
манжет састаять И= чега 
чгадня сцифиРан, БУНнаВаЯН, 
Э манжет и из 
файлав. эта Не ПРИНЦИ- 
пиальна. ванна тальны, 
все ячейни масси- 
Ва СсЕЯДЕРЖаЯЛИ ДАННЫЕ 
аднага типа. 


эти переменные не совсем одного ТИПА? Не, 
ну если ты совсем чердаку войну объявил, 
можно, конечно, все к одному типу привести: 
денег у меня ТРИСТА СОРОК ЧЕТЫРЕ РУБЛЯ 
СЕМЬ КОПЕЕК, пойдешь ты в ОРДЕНА ЛЕНИ- 
НА, ОРДЕНА ТРУДОВОГО КРАСНОГО ЗНАМЕ- 
НИ и тд. и т.п. БОЛЬШОЙ ТЕАТР... Адреса 
подружек я могу угадать: это где-то в районе 
Кащенко. Зато все типы у тебя одинаковые - 
СТРОКА, все у тебя с помощью текстовых 
строчек записано. А ведь можно и так все опи- 
сать: денег - 344.07, пойдем в ОРДЕНА ЛЕНИ- 
НА... (тут никуда не денешься, строка), адреса 
подружек - записная книжка №1, страницы с 5 
по 25. Чувствуешь преимущество? Все стало 
просто и понятно. Логично. А теперь разберем 
это дело по пунктам: 


ДРОБНЫМ ЧИСЛОМ ты описал количество 
денег. Что это значит? Смотри: вот денег у те- 


бя 344.07, да? Так уж деньги устроены - руб- 
ли, в которых по 100 копеек. Поэтому очень 
удобно записывать их количество в виде деся- 
тичной дроби (в школе изучали, помнишь?). 
Такое число в терминологии (слово-то какое 
умное!!!) программеров называется ДРОБ- 
НЫМ или РЕАЛЬНЫМ (ВЕА!. 


А вот если бы ты планировал количество 
дрынка для вечерины с друзьями, ты бы при- 
кинул, сколько нужно бутылок (ящиков, ваго- 
нов) пЫва. И тут уж 5.3 бутылки быть не мо- 
жет, ты ж отпитую не потащишь на стол? А бу- 
дет этих бутылок хоть и нереальное, но ЦЕЛОЕ 
количество. И число, обозначающее это коли- 
чество, тоже называется ЦЕЛЫМ ЧИСЛОМ 
('МТЕСЕВ). 


СТРОКОЙ, ты описал место назначения. То 
есть СТРОКА (5ТАМС) - это некоторое коли- 
чество информации, которую можно записать 
буквами и цифрами. А вот буквы и цифры, в 
свою очередь, называются СИМВОЛАМИ 
(СНА). Но символами они 
являются только в преде- 
лах строки. Гружено? Не 
дрейфь, сейчас растолкую. 
Например, “ВАСЯ ПУПКИН 
- 1-й парень на деревне!” - 
строка, состоящая из сим- 
волов. Причем символы - 
это все, и “В”, и “А”, и “С”, 
в том числе и цифра 1. 
Только настоящий прог- 
раммер напишет - символ 
“1”. Так уж принято, чтобы 
отличать цифру 1 от сим- 
вола “1”. То есть строка - 
это набор символов. Такие наборы называют- 
ся МАССИВАМИ (АВВАУ). То есть первый сим- 
вол нашей строки “В”, второй “А” и так далее. 
Очень удобно, если надо узнать, какой там у 
нам символ находится на позиции 145 в 10 
строке восьмой страницы первого тома “Вой- 
ны и Мира”. Кстати, тут “Война и мир” - тоже 
массив. Но уже МНОГОМЕРНЫЙ (№-О!МЕК- 
ТОМА), в нескольких измерениях. Почему и 
что это значит, ты как это сформулировал? - 
спросишь ты. Объясняю: первый том (измере- 
ние номер раз), восьмая страница (измерение 
номер два), десятая строка (третье), символ 
номер 145 (четвертое). И нашел там, напри- 
мер, букву (символ) “А”. Этот символ назы- 
вается ЭЛЕМЕНТОМ МАССИВА. Массив, сам 
понимаешь, может состоять из чего угодно 
(цифирок, буковок, битиков). А может и из 
файлов. Это не принципиально. Важно только, 
чтобы все ячейки массива содержали данные 
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одного типа. 


ТИПЫ ДАННЫХ (ТУРЕ) - это 
СТРОКА, ЦЕЛОЕ ЧИСЛО, ДРОБНОЕ 
ЧИСЛО, БИТ, БАЙТ, СИМВОЛ, МАС- 
СИВ, ФА-ЙЛ и еще целая туева хуча 
разных типов, которые применяют- 
ся реже. Ты можешь и сам свои ти- 
пы данных придумывать - напри- 
мер, тип данных “ТЕТКА”. 


СТРУКТУРА ДАННЫХ - это все 
вместе. Вот твои планы на вечер 
(ночь, утро...) - это и есть структу- 
ра данных, просек? И эта структура 
состоит из данных разных типов. 
Этих самых типов, как ты уже по- 
нял, вагон и маленькая тележка. 
Комп в одном массиве переменные 
разных типов хранить не дает. Да и выяснить, 
что больше, строка “ВАСЯ ПУПКИН” или число 
132, не может тоже (я тоже не могу :) ). Резон- 
ный вопрос - почему? Все просто. Помнишь 
про две ноги в одной штанине? Так вот, каж- 
дый тип данных занимает разное количество 
места в ПАМЯТИ. Ну, ты когда из дома выхо- 
дил, ты ж знал, куда идешь и зачем? Во-во, ты 
помнил это дело, то есть держал в ОПЕРАТИВ- 
НОЙ ПАМЯТИ (ВАМ). Оперативная она потому, 
что ты с ней сейчас работаешь. А завтра все 
забудешь на фиг. А вот записняк твой с теле- 
фонами - это уже ПОСТОЯНННАЯ ПАМЯТЬ 
(РОМ). Пока ты его не посеял, он всегда с то- 
бой. 


РАЗМЕРЫ 


Так вот о размерах. Например, бит - он и за- 
нимает бит памяти. А вот число 200 в бит уже 
не запихнешь. Приходится выделять памяти 
побольше. Помнишь, мы договорились делить 
информацию на байты (8 бит)? Прикинем... 
111111115 - это в десятичной системе счис- 
ления 255. Больше, чем число 200, которое 
нам надо запомнить. Значит, влезет! Смело 
выделяем под это число 1 байт и радуемся 
жизни. А если нам надо записать 300? В байт 
уже не лезет... Надо выделять побольше. Два 
байта. В два байта у нас поместится аж 
11111111111111116 - 65535!!! Круто, да? 
Такое число, состоящее из 2 байт, принято на- 
зывать СЛОВОМ (\!ОВО). А ведь бывают чис- 
ла и побольше... Тут все снова просто - увели- 
чиваем размер числа в байтах в 2 раза, полу- 
чаем 4 байта, или ДВОЙНОЕ СЛОВО (БОУВИЕ 
М/ОВО). И уж сюда можно затолкать!!! Не, не 
то, что ты подумал. Просто число - правда, аж 
до 4294967295. 


+- 


Теперь такая подлянка - а если число отрица- 
тельное? Чего делать? Метод номер раз: бе- 
рем один бит числа (первый слева) и догова- 
риваемся, что если он равен 1, то это число - 
положительное, больше 0, а если этот бит ра- 
вен 0, то число отрицательное. На этом мы, 
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конечно, теряем 1 бит в СТАРШЕМ 
РАЗРЯДЕ (НСН), но получаем знак, 
то есть наше число становится ЗНА- 
КОВЫМ. Метод номер два: берем и 
договариваемся, что, например, 
первый байт слова содержит поло- 
жительные числа при том условии, 
если другой байт равен 0, а второй 
байт - отрицательное. Сложно? Пра- 
вильно, сложно. Поэтому второй 
метод почти нигде не применяется. 
Чем дальше в лес, тем толще парти- 
заны. А если число не целое? Сам 
подумай, как компу, который только 
и знает, что 0 и 1, втолковать, что 
вот это - не целое число, а офиги- 
тельная дробь? И тут пытливые умы 
нашли метод. Они поделили это са- 
мое число на две части. Одна - до 
запятой, вторая - после. Первое число 0боз- 
вали ЦЕЛОЙ ЧАСТЬЮ, а второе - МАНТИССОЙ 
(имечко будь здоров...). И стали его хранить в 
таком виде в памяти. А чтобы мало не каза- 
лось (мало ли, может ты полет на Марс счи- 
тать собрался), дробные числа разделили на 2 
типа: 


ОДИНАРНОЙ ($1МС1Е) и ДВОЙНОЙ 
(РОЦВЕЕ) ТОЧНОСТИ. Они занимают 4 бай- 
та и 8 байт соответственно. Двойная точность 
- это когда на Марс собираешься. Там на ноль 
целых ни фига десятых ошибся и вместо Мар- 
са прилетел на Юпитер, и хорошо, если вооб- 
ще прилетел. 


РАЗМЕР СТРОКИ. Но мы же, в конце кон- 
цов, не только числа в компе храним. А вот хо- 
чу я в качестве переменной в своей проге ис- 
пользовать цитату Гоги Хакеридзе! С числами 
как-то не вяжется. Ну, есть варианты, конеч- 
но. Например, 3.14здец. А цитата может быть 
ого-го! Вот такую цитату нам приходится за- 
писывать строкой. То есть строка должна быть 
не меньше того самого “ого-го”. Раньше дума- 
ли, что ничего умнее 255 символов сказать 
нельзя. Поэтому и строка была ограничена 
255 символами. А потом выяснилось, что кое- 
кто мыслит помасштабнее... Так что сейчас в 
языках программирования размер строк не 
ограничивается. 


А РАЗМЕР МАССИВА по определению 
произвольный. Если в нем 100 байт, то и раз- 
мер его 100 байт, а если 100 строк - то, сам 
понимаешь... 


Теперь понятно, почему строку к байту при- 
равнивать не получится? :)))) 
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ЧТО ТЕБЕ В ИМЕНИ МОЕМ... 


Мы тут с тобой развели здоровенный ля-ля 
насчет типов, переменных, массивов, кон- 
стант и все такое. Но! Это все только начало, 
самое интересное впереди. Как ты думаешь, 
если тебе надо в твоей проге решить уравне- 
ние (А+В)*С=0, чего делать будем? Хорошо, 
если ты знаешь, что А=1, В=5, С=7. О посчи- 
тать - нет проблем. А если эти числа полу- 
чаются после решения других восьмиэтажных 
уравнений? И получаются они 10 раз, и тебе 
надо эту самую О посчитать те самые десять 
раз? Подойдем к решению задачи творчески: 
есть числа А и В, надо их сложить, потом ум- 
ножить на С и записать ответ в переменную О. 
Для начала определимся с типами. Догово- 


римся, что все числа у нас - целые, так проще. 
Значит, в программе напишем что-то типа: “А 
ОБЪЯВИ-ка ты нам 4 переменные типа ЦЕ- 
ЛЫЕ ЧИСЛА”. А программа нам: “Да не воп- 
рос, только как их друг от друга отличать при- 
кажете?”. А мы ей: “Тундра ты бескрайняя, мы 
им сейчас ИМЕНА дадим. Первую мы назовем 
А, вторую - В...”. И чего же у нас вышло? По- 
лучились у нас 4 переменные одного типа ЦЕ- 
ЛОЕ с разными именами (А,В,С и 0). Теперь с 
этими переменными программа сможет тво- 
рить все что угодно! Вот как это будет выгля- 
деть на ЯЗЫКЕ ПРОГРАММИРОВАНИЯ РАбЗ- 
САЕ: 


Ргодгат МуСос!Ргодгат; (программа начи- 
нается тут!) 


\аг А,В,С,0: 1щедег; (ОБЪЯВЛЕНИЕ перемен- 
ных типа ЦЕЛОЕ и их ИМЕН) 

Ведт (тут начинается то, что будет делать 
программа) 

Ну, здесь находится, естественно, крутой код 
крутейшей проги, которая ломает Инет, но это 
неважно. 


Епд (а тут, взломав Инет, прога закругляется). 
Все просто и логично как лозунг на заводе! 
ПОВТОРИ, ЧТО ТЫ СКАЗАЛ!!! 


Решаем нашу задачу дальше. Для решения 
уравнения нам надо определиться, что мы 
знаем и что хотим узнать. А знаем мы, по ус- 
ловию, А,В и С. Найти нужно О. Так что ПРИС- 
ВОИМ ЗНАЧЕНИЯ ПЕРЕМЕННЫМ. Пишем 
приблизительно следующее: А=4, В=3, С=5. 
Теперь составим уравнение, как в третьем 
классе: 0=(А+В)*С. Как машина прочитает это 
уравнение: “Присвоить переменной В значе- 
ние, получающееся при решении уравнения 
(А+В)*С”. Все. Кульнохацкерская прога гото- 
ва! Вот так она запишется на языке РАЗСАЕ: 


Ргодгат МуСоо!Ргодгат;(это строка, с кото- 
рой прога начинается) 
Маг А,В,С,О: медег; (объявляем перемен- 


ные...) 

Ведт (начинаем исполнение кода) 
А=4; (присваиваем значение пере- 
менной А) 

В=3; (присваиваем значение пере- 
менной В) 

(55; (присваиваем значение пере- 
менной С) 

0:=(А+В)*С; (А значение переменной В 


будет равняться сумме А+В, умноженной на 
С) 

Мне (‘Получилось аж ', О) (эта строка выве- 
дет значение переменной О на экран) 

Епд. (программа кончается) 


ЦИКЛЫ 


Вот ты и сочинил свою первую прогу. Все ко- 
деры начинали именно так, поверь мне. С ко- 
мовским разъемом пониже спины никто не 
родился. Так, патетику в сторону, полетели 
дальше. Допустим, надо посчитать всю это 
бодягу 10 раз. Да с разными значениями 
А,В,С. Как? Десять раз переписать? С ума 
сойдешь. И тут тебе поможет классная вещь - 
ЦИКЛ. Цикл - это задание исполнителю повто- 
рить многократно одну или несколько указан- 
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ных в теле цикла команд. Цикл представляет 
собой оператор объявления цикла и тело цик- 
ла. А ТИПОВ ЦИКЛА не один, а целых три. 
Причем каждый для своих целей. “Дык это ж 
окосеть можно!” - скажешь ты. И будешь не 
прав. Ну сам посуди: жизненная ситуевина - 
ты точно знаешь, что тебе надо что-то сделать 
в проге 10 раз подряд. Тут тебе поможет 
ЦИКЛ ДЛЯ (РОВ). Ну а если ты не знаешь, 
сколько тебе надо считать или что-то делать, 
однако знаешь, что это надо ПОВТОРЯТЬ ДО 
ТЕХ ПОР, ПОКА (ВЕРЕАТ ... ИМТ! чего-то там 
не станет таким, как нужно тебе. Ну а когда 
клубишься ты с перцами, то тут цикл третьего 
типа: пей пиво, ПОКА НЕ (\ММНШЕ) упадешь (не 
почувствуешь прилив сил и вдохновения). А в 
проге эти циклы оформляются так: 


Цикл ДЛЯ (РОВ) 


РОВ переменная: =начальное значение ® ко- 
нечное_ значение 40 


Ведт 
Туг то, что надо делать много раз. Называется 
ТЕЛО ЦИКЛА. 

Епа; 

Цикл ПОВТОРЯТЬ ДО ТЕХ ПОР, ПОКА (ВЕРЕАТ 
... УМЕ) 
Вереа{ 

ТЕЛО ЦИКЛА 
пи (условие) 


Этот цикл закончится 
ТОЛЬКО тогда, когда ус- 
ловие в скобках выпол- 
нится, то есть ЛОГИЧЕС- 
КОЕ ВЫРАЖЕНИЕ в скоб- 
ках станет ИСТИННЫМ. 
Например, 6>5 - это ИС- 
ТИНА (ТВОЕ), а вот 4<0 - это ЛОЖНО (ЕАЕЗЕ). 
Этот цикл ВСЕГДА ВЫПОЛНЯЕТСЯ ХОТЯ БЫ 
ОДИН РАЗ! 


Цикл ПОКА НЕ (\М/НШЕ) 
\\ПИе (выражение) 40 
Ведт 

ТЕЛО ЦИКЛА. 

Епа; 


А вот этот цикл может и не выполниться ни ра- 
зу, если выражение в скобках исходно ЛОЖ- 
НО. Вот как теперь можно решить нашу зада- 
чу с использованием цикла РОВ: 


Ргодгат МуСосо!Ргодгат; 
\аг А,В,С,0/1: 1щедег; 
Ведт {начало программы} 


вет ты 


Рог 1:=1 © 10 40 

Ведт {Начало тела цикла} 
А=(Задать значение А); 
В=(Задать значение В); 
С=(Задать значение С); 
0:=(А+В)*С; 

\Мте!п( ‘Получилось аж ', 0) 
Епа; {окончание тела цикла} 
Епд. {окончание программы} 


Если ты обратил внимание - появилась новая 
переменная |, она называется ПАРАМЕТР ЦИК- 
ЛА. Кстати, при повышенной внимательности 
ты увидишь, что объявлена переменная |, ав 
цикле она называется | (малая |). Так вот, за- 
помни: в большинстве языков программиро- 
вания РЕГИСТР ИМЕН ПЕРЕМЕННЫХ (ну, с ка- 
кой буквы начинаются (продолжаются) имена 
переменных) компу глубоко по фигу. Такая си- 
туация не везде, но в большинстве случаев 
это так. Вот мы и решили задачу с повторе- 
нием чего-то там нужное число раз. Просто? 
Еце как! Все просто, главное - просечь фиш- 
ку... 


КАК ГОВОРИТЬ С МАШИНОЙ, ИЛИ 
ЯЗЫК ПРОГРАММИРОВАНИЯ 


Прикинь, ты в России, комплектуху компа де- 


и сачинил сваю 
первчю ПпПРагГч. все НнадеЕРЫ 
Начинали имеЕенна тан, повеЕРЬ 
мнЕ. с намавсним разъемам 
панине спины 
РЯдДилСЯ. 


лали на Тайване, собирали в Урюпинске, пос- 
тавили на него Винду, сделанную в Американ- 
щине. Как общаться прикажете? Вот и приду- 
мали дяди языки программирования, которые 
как все нормальные языки имеют слова - ОПЕ- 
РАТОРЫ (ОРЕВАТОВ). Оператор - это то, что 
ты говоришь машине, слово того языка, кото- 
рый вы понимаете оба. ЕОВ, ИМТ, ВЕРЕАТ, 
МИНИЕ, |, ТНЕМ, ЕЁЗЕ - это все операторы. 


СИНТАКСИС ЯЗЫКА ПРОГРАММИРОВА- 
НИЯ (ЗУМТАХ) - это как их правильно распо- 
ложить друг за другом, чем разделить и, 
вообще, как их использовать. Теперь что такое 
КОМПИЛЯТОР (СОМРШЕВ). Тут все просто. 
Прикинь, ты с китайской девчонкой познако- 
мился в чате? А вот по-китайски ты не ру- 
бишь... Фигово, да? А если переводчика дос- 


нинта нЕ 


ТЕОРИЯ 


тать? Вот тут совсем другое дело. Так и с ком- 
пом - ему все эти буковки сугубо фиолетовы, 
он, как ты помнишь, ничего не знает, кроме 0 
и 1. Вот КОМПИЛЯТОР-то твои писания в эти 
самые единички и нолики и переводит. Так 
сказать, поближе к природе. :)) 


Программа твоя исполняется замечательно, 
но, вот беда, в какой-то момент ее пробирают 
жуткие глюки. Берет и валится! Ну, ты припо- 
минаешь маму Билла Гейтса, всех его род- 
ственников... Не помогает... В таких случаях 
программу подвергают  ТРАССИРОВКЕ 
(ТВАСЕ/ОЕВОС, об этом у нас целая статья ес- 
ть в этом спеце). Трассировка - это когда ком- 
пьютер исполняет твою программу по шагу, а 
ты за ним присматриваешь: “Тут все хорошо, 
туг тоже, а тут... Е!!! Как так!” - все, глюк от- 
ловлен. И так всю программу. А если прога на 
200 кубов текста? Тогда, если знаешь, где 
глюк вероятнее всего расположен, то тут мож- 
но поставить ловушку БРЕКПОИНТ (ВВЕАК- 
РОМТ) и трассировать программу уже с этого 
места. До брекпоинта программа выполнится 
быстро и без твоего участия. Ну и еще ма- 
ленькая куча понятий из программерского 
лексикона. 


ЗАРЕМИТЬ (ВЕМ). Если какая-то часть 
программы стала тебе 
не нужна, то ее можно 
не удалять (вдруг потом 
понадобится), а поме- 
тить как ремарку (пояс- 
нение). 


ИСХОДНИКОМ или 
СЫРЦОМ ($ОУВСЕ) 
называется текст прог- 
раммы на языке прог- 
раммирования. 


КУДА ПОЙТИ, КУДА ПОДАТЬСЯ 


Ну что, перчило, ты еще не замаялся читать? 
Если нет, то сейчас мы разберемся еще с од- 
ной фишкой - УСЛОВИЯМИ. Такая ситуация: 
надо объяснить твоей куче железа что-то ти- 
па: “...ты тут считай, а вот если у тебя полу- 
чится 0, то ты считай там, а если юзер нажмет 
пимпу “А” - то вообще закругляйся”. Тут нам 
на помощь придет ОПЕРАТОР ЕСЛИ..... ТО..... 
ИНАЧЕ (1|..... ТНЕМ..... Е 5Е.....). Возвра- 
щаясь к нашим условиям: опишем на понят- 
ном машине языке человеческое предложение 
“...ты тут считай, а вот если у тебя получится 
0, то ты считай там, а если юзер нажмет пим- 
пу “А”, то вообще закругляйся, иначе запускай 


ТЕОРИЯ 


Кваку”. Вот чего у тебя получится: 


|Е получилось 0 ТНЕМ считай там; 
|Е юзер нажал пимпу “А” ТНЕМ закругляйся 
ЕЕЗЕ запускай Кваку; 


Дабы комп просек, куда ему, собственно, об- 
ратиться за данными в каждом случае, была 
придумана МЕТКА (ГАВЕЦ. То есть комп чи- 
тает программу сверху вниз, как и все нор- 
мальные перцы. И доходит до места, где на- 
до проверить, например, не нажал ли юзер 
кнопец, - и дальше работать в зависимости 
от этого обстоятельства. Но код-то для раз- 
ных вариантов поведения проги находится в 
разных местах, так? Так вот, в каждом кон- 
кретном месте ставится метка со своим име- 
нем. И в проге описывается: если так-то, то 
иди к метке 1, аесли не так, то - к метке 2. 
Только не увлекайся. Есть правило: крутость 
программера обратно пропорциональна чис- 
лу меток в программе. 


ВОТ ЕЩЕ НЕСКОЛЬКО ПОНЯТИЙ 
КОДИНГА 


СТЕК. Упорядоченный набор элементов 
(составляющих частей стека), в котором до- 
бавление новых элементов или выбрасыва- 
ние старых может происходить только с од- 
ного конца. Этот конец, вдобавок ко всему, в 
умных книжках вершиной стека обзывают. 
Представь, что ты занимаешься изготовле- 
нием пиратских СО на дому. :) Сидишь, ле- 
пишь себе с болванок заветные алюминие- 
вые, потом свет отрубается, дверь выламы- 
вается... доблестная милиция пожаловала! 
Ну, ты первым делом куда диски денешь? 
Нет, смывать в биде их не надо! :) Ломишься 
на кухню и в вентиляцию все: там узко, не 
упадут. Вот тебе и стек настоящий в вентиля- 
ции получился: нижний диск не вытащишь - 
придется сверху по одному тянуть :). В этом 
случае элементы стека - это твои кровные са- 
мые что ни на есть компактные диски. Стеки 
в умных книжках еще называют структурами 
ЦРО (та п РгзЁ Ош) - последним пришел, 
первым ушел. 


ПРОЦЕДУРА. Часть программы, реализую- 
щая свой алгоритм. Она же подпрограмма 
(все зависит от языка разные названия). Про- 
цедуры обычно - это ни что иное, как отдель- 
ная небольшая “программка” (т.е. подпрог- 
рамма), все ее команды выполняют неболь- 
шую (по сравнению с основной), но конкрет- 


ную задачу. Пример: процедура 
очистки окна в досявых прогах 
(`СЕ5’ в васике). 


ФУНКЦИЯ. Часть программы (под- 
программа), которая после оконча- 
ния выполнения своего алгоритма 
выдает определенный результат 
(значение функции). Грубо говоря, 
процедура, которая 
дает результат. Фун- 
кции могут иметь ар- 
гументы. Короче, все 
как в школьной мате- 
матике 8-9 классов: 
функции от аргумен- 
тов (или ты математи- 
ку не учил?). 


БИБЛИОТЕКИ О: 
(О)упатс Ипкед 
Ибгагу) - библиотеки 
динамической компоновки (так говорят в лю- 
бимых умных книгах :)). Работают они как 
юниты в Паскале/Дельфях. Только, грубо го- 
воря, код юнитов паскалевых во время компи- 
ляции цепляется к проге, да так, что потом не 
отлепишь (т.е. линкуются статически), а ЧЙ-ки 
существуют свободно от проги, их использую- 
щей. Юзать Ч! удобно тем, что она грузится 
только тогда, когда это нужно твоей (или спи- 
ратченной :) ) софтине. При этом процедуры, 
функции и прочая шняга из ЧИ могут исполь- 
зоваться и другими прогами или Ч!`ами. Са- 
мое веселое, что библиотеки ЧИ могут быть 
написаны хз на каком языке: пишешь ты про- 
гу на Вижуал Васике и юзаешь @1-ку, забацан- 
ную на Си. :) Короче, а! - это рулезная фича 
:), в которую удобно напихать, например, фун- 


кции, используемые несколькими твоими про- 
гами. 


ЗАКРУГЛЕНИЕ 


Ну вот, перец, теперь ты реально продвинулся в 
кодинге. Мы разобрали основные понятия по 
полкам. До остальных вещей ты дойдешь сам, 
это не так сложно. Помни, никто не родился ко- 
дером, все начинали так же как и ты, с самых 
азов. Любая даже самая крутая и навороченная 
прога все-таки была кем-то написана. Так поче- 
му бы тебе не написать еще круче? Дерзай! И 
помни, что золотым правилом всех программе- 
ров всех времен и народов было, есть и остает- 


ся - ВТЕМ! 


Удачи. 
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ЭНЕРГЕТИЧЕСКИЙ НАПИТОК ГДЕ КУПИТЬ? 
Напиток ХАКЕР всегда можно купить: 
На всех заправках ВР в Москве и области 
В клубах: Вирус, Эстакада, Слава, Вокзал, Сова, Паутина, Титаник, Территория, 
Протон, Радио Га-Га, Вей$ 
В компьютерных клубах: Орки, Лавина, Остров “Формоза”, Гейм Сити 
В фитнесс-клубе “Марк Аврелий” 
Коммерческий отдел (крупный и мелкий опт) тел.: (095) 402-2712, 402-0930 
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ривет! Тебе уже надоело изучать 

языки программирования только 

в теории? Хочется попробовать 

свои силы на настоящем проекте 

с бета-версиями и релизами? 
Тогда поговорим о том, как создается Програм- 
ма - настоящая Программа, а не дружеские 
фишки типа НаскищегтеРаз$мюга$ (0 них ты и 
сам все знаешь). ;-) Обычно в процесс создания 
коммерческой программы вовлекается очень 
много людей, начиная с художников-дизайне- 
ров, которые рисуют логотипы и окна диалогов, 
и заканчивая продюсерами, которые под конец 
работ собирают деньги и сбегают. ;-) Но сущес- 
твуют также и проекты “Ореп Зоигсе Ргоес{5” - 
проекты с открытыми исходны- 
ми текстами, которые обычно 
ведут одни программисты. Вер- 
нее, они по совместительству 
являются еще и художниками, и 
продюсерами, и распространи- 
телями, и координаторами... и 
т.д. Обычно они создают абсо- 
лютно бесплатные программы, 
которые энтузиасты потом допи- 
сывают и поддерживают по нес- 
кольким причинам. Во-первых, 
это обыкновенный понт - жела- 
ние выпендриться и показать 
собственную крутость: “А я вот 
так умею да так, что именно как 
я никто не смог”. ;-) Это же са- 
мое чувство сподвигло многих 
стать демомейкерами, вирусо- 
писателями и прочими кодера- 
ми. Во-вторых, обычно это жела- 
ние иметь хорошую и неглючную 
утилиту, которая умеет больше, 
чем всякие поделки от М$. В-третьих, это прос- 
то интересно, и, однажды втянувшись, человек 
уже не может не писать программы. А когда это 
делаешь не один, а в группе таких же кодеров, 
которые один лучше другого, то со временем 
приобретается бесценный опыт кодинга и прог- 
раммерства. Дело это довольно долгое и на са- 
мом деле состоящее из множества этапов. 
Пройдемся по каждому из них и посмотрим, ка- 
кие подводные камушки могут подстерегать наш 
Титаник. ;-) 


Часть 1. Идея 
Итак, все начинается с идеи. Кому-то (поначалу 


весь проект ведет один человек) падает на голо- 
ву кирпич или еще что, но этот кто-то однажды 


заявляет: “Э! А почему бы мне не написать вот 
такую классную прогу!”. Тут-то все и закручи- 
вается. Сначала придумываются всевозможные 
фичи, которые должна поддерживать эта прог- 
рамма, придумывается ей название и устанав- 
ливается первоначальный порядок авторства 
(чтобы в больших коллективах потом не возни- 
кало проблем вроде: “А почему Пупкина опять 
первым написали? Он вообще ничего не де- 
лал!!!”). Идея обязательно должна быть краси- 
вой и привлекательной - иначе на нее никто не 
клюнет, и все придется делать тому, кто ее при- 
думал. Писать в одиночку обычно надоедает, 
особенно если проект большой, а идея не так уж 
и интересна. ;-) 


сначала пРИДУНЫвВаЕютТСсяЯ 
всевагнажнные +ичциИ, 
натарРыЫе далжна 
паддерживать эта 
ПРЕГРАЯНМа, ПРИДНМЫВаеЕТСсЯ 
ей нчЕёвание и 
чстанаеливается 
перваначальный парядан 
эетагРств- (чтаьы 
в вьальшиы наллентиваы 
патам не ваэзнинала 
ПРЕЯБЛем ВРЕЯДЕ: 
пупнина апять первым 
Ннаписализе ан ваабще 
ничега не делал!!!?). 


Часть 2. Набор участников 


После того как идея сформирована, обрела дос- 
таточную прочность и представляет собой за- 
конченную мысль, инициатор проекта может на- 
чать агитировать своих знакомых, друзей и 
близких просто начать рекламную кампанию по 
продвижению этой идеи. Попросту говоря, на- 
бираются те, кто потом будет на халяву трудить- 
ся над проектом. А то, что это должен быть 
проект, - понятно само собой. Немного офи- 
циальности, немного растопыренных по-хоро- 
шему пальцев, и (вуаля! - как говорят французы) 
находятся добровольцы, которые также заго- 
раются идеей проекта бесплатного наворочен- 
ного мейлера-почтовика со встроенными воз- 
можностями дистанционного управления холо- 


“а пачемы 
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я ПР Е =мме 


дильником или проекта драйверов для микро- 
волновой печи под \\ММпомз 2000. Да-да, откры- 
тый проект - это не обязательно только 
Ипих/Упх. Например, совсем недавно ко мне в 
руки попал 00$ Мамдаюг Ореп Зоигсе Ргодесь, 
написанный под 00$ и 00$/ОРМ! на ВоПапа 
Раса! 7.0. Так что платформа, язык программи- 
рования и погода на улице особой роли не иг- 
рают. Важна именно идея. 0о$ Мамдатог, напри- 
мер, был изначально коммерческим продуктом. 
За него платили деньги, но позже фирма-произ- 
водитель отказалась от дальнейшего исправле- 
ния немереного количества багов в своем про- 
дукте и “выбросила” в Интернет исходники со 
словами и пожеланиями всем, кому не лень, на- 
делать там новых багов. Так до 
сих пор и делают. И удачно, 
надо сказать, поскольку глю- 
чит по-страшному. ;-) 


Часть 3. Первый месяц 
работы 


Здесь происходит самое инте- 
ресное. Продолжают генери- 
роваться идеи и оформляется 
каркас будущего шедевра 
программистского искусства. 
Именно в этот момент глав- 
ным человеком проекта стано- 
вится Координатор. Он должен 
распределять задачи между 
программистами и затем про- 
верять, кто что сделал. Когда 
кто-то дописывает свой “кусо- 
чек” программы, координатор 
должен собрать весь проект 
вместе с этим кусочком (если 
проект уже можно собрать, то есть соединить 
присланные/переданные части и скомпилиро- 
вать). После того, как проект собран, результат 
(бинарник и исходники) помещаются в обще- 
доступное место - на сайт проекта, например. 
Или же рассылаются всем участникам так, что- 
бы у каждого была своевременно обновленная 
копия проекта. Это делается для того, чтобы 
каждый мог похвалить или загномить то, что на- 
кодил “сосед”. ;-))) 


Часть 4. Промежуточный этап - пре- 
бета- и бета-версии 


После пары месяцев работы (или как только ста- 
нуг видны результаты работы) проект собирает- 
ся и отдается профессиональным тестерам, ко- 
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торые будут тыкать во все кнопочки, включать 
все опции и делать это строго в хаотичном по- 
рядке. После того, как кто-нибудь находит 
ошибку в бинарнике, он должен заполнить спе- 
циальную карту (или 
темплейт) и отослать 
по е-мылу координа- 
тору. В некоторых 
проектах стали до- 
бавлять в готовый 
бинарный файл спе- 
циальный код, кото- 
рый после того, как 
произойдет ошибка, 
создает специальный 
отчет с указанием 
места и типа ошибки. 
Бетатестеру остается 
только написать, что 
он такого мудреного 
сделал, что нежный программный продукт “за- 
валился”, и отослать свою заявку с пожелания- 
ми координатору. Координатор собирает все 
заявки и отдает их тем программистам, которые 
писали тот код, в котором произошла ошибка. 
Таким образом, обычно каждый сам исправляет 
свои ошибки. Иногда коды разных программис- 
тов конфликтуют, и тогда поиском ошибки зани- 
маются все желающие. ;-) 


Часть 5. Придание формы, послед- 
ние штрихи 


После того, как набросан основной код, в дело 
вступают всякие дизайнеры и художники. Они 
обычно дорисовывают логотипы, иконки-пик- 
тограммы, красивые заставки и оформляют 
диалоги. Диалоги оформляются с точки зрения 
эргономичности - то есть удобства для частого 
использования. Злобный юзер и сам может не 


понять, отчего ему так нравится этот новый су- 
перкалькулятор на 26 мегабайт... А дело-то в 
удобстве. ;-))) Кроме всего этого, создаются па- 
кеты многоязыковой поддержки и пишутся раз- 
личные хелпы. Причем, хелпы могут быть напи- 
саны как в процессе работы над проектом сами- 
ми программистами, так и непосредственно 
заинтересованными пользователями уже после 
выпуска программного продукта. 


Часть 6. Завершающий этап 


Здесь окончательно (это шутка такая ;-))) отлав- 
ливаются все баги и фичи. Совершенствуется 
форма и начинают приниматься первые похвалы 
и ругательства от бета-тестеров. Ауже бета-тес- 
теры, надо сказать, народ придирчивый. Обыч- 
но создается ньюс-конференция или мэйл-рас- 
сылка, которая охватывает всех участников 
проекта. На завершающем этапе абсолютно 
всем желающим раздается копия программы, и 
начинается последняя стадия подготовки. Пи- 
шутся последние файлы документации, в список 
авторов дописывается Вася Пупкин. Обычно на 
этом же этапе подготавливается сайт проекта и 
начинается рекламная компания (если продукт 
все-таки коммерческий). 


нстати, на сайте 
Ш. 5 ЕР-+РАПОЕГ а я.аГгя мана 
Найти статьи а вазманнастяя, 
ПРЕЛЕСТЯя И НЕдасСтТатная 
ПРЕОГРАММИРОЕВаЯНИЯя В ПРОЕНТЯЯ 
с атнрРЫыЫТЫымМИи И сСваБадна 
рэ9сСпПРЕСТРАЯНЯеЕМЫМИ ИС>аДнНиИнНами. 
ванеьще, сайт пасвящен не тальна 
этай теме, на таних материалав 
Там мнага. саветчю зайти. 


Часть 7. Заветная единичка 


“Заветная единичка” - так называют первую 
(1.0) версию продукта, которую можно начать 
официально распространять. Надо сказать, что 
некоторые проекты с исходными текстами не 
доживают до заветной единички. Многие уми- 
рают еще на стадии 0.0.0.1, что весьма печаль- 
но. Туг есть несколько причин, которых следует 
избегать, если надумаешь сам писать большие 
и кульные проги. Одна из главных - это ситуа- 
ция, в которой координатор бросает работу над, 
проектом. Говорят, что координатор/руководи- 
тель проекта “сгорел”. Обычно это связано с 
тем, что у координатора пропадает желание что- 
либо делать из-за частых препирательств с 
программистами, младшими координаторами 
(если таковые есть}, художниками и прочей со- 
чувствующей братией, которая считает, что “вот 
эту фичу надо убрать и переназначить эту кно- 


почку на вот эту фичу.” Потом не всегда удается 
найти именно ту идею, которую можно взять за 
основу - программа должна быть нужной, и та- 
ких программ должно быть мало или, что еще 
лучше, не быть совсем. И прога обязательно 
должна отличаться от остальных какими-то 
своими особыми качествами, иначе нет смысла 
писать новую прогу. 


Часть 8. Апгрейды и обновления. А 
также всяческие сервис-паки 


После того, как продукт запущен в свободный 
полет в открытый космос Сети, сбегающиеся на 
крик “Халява” юзеры обязательно порвут сервер 
на части, скачивая заветную халяву. Правда, о 
ней сначала должны узнать. Именно поэтому на 
двух предыдущих стадиях координатор проекта 
должен был потрудиться над созданием и про- 
талкиванием рекламы на пару рекламных серве- 
ров. В принципе, большинству проектов хватает 
и специальных софтовых рассылок, наподобие 
СуСае. В таких рассылках собираются не толь- 
ко любители, но зачастую и такие же програм- 
мисты, которые не прочь поучаствовать в каких- 
нибудь интересных проектах. 


Но это все - результат 
деятельности  нес- 
кольких человек. А как 
быть, когда ты один? 
Ну, в крайнем случае, 
наедине с собствен- 
ным энтузиазмом (а 
не тем, что некоторые 
думают). ;-) Не боись! 
И один в поле - воин! 
Еще среди первых ха- 
керов бродили посту- 
латы Хейфелля: “Кто 
будет жить для меня, 
если не я сам? Кто я 
такой, если я живу 
только для себя?”. Над ними стоит поразмыс- 
лить, чтобы не превращать искусство програм- 
мирования в рутину. ;-) Кодинг - это прекрасное 
средство самовыражения! Настоящий хакер, 
вместо того, чтобы писать знаменитые три бук- 
вы на заборе, напишет несколько ласковых слов 
на странице ФБР или Пентагона! ;-))) Так что 
творению всякого нужного добра в одиночестве 
не должно мешать абсолютно ничего. Все эта- 
пы, описанные выше и появляющиеся у боль- 
ших проектов, спокойно могут быть точь-в-точь 
такими же и у “частного” разработчика-прог- 
раммера. Только когда он один, он совмещает в 
себе сразу несколько (а то и все) должностей - 
и художника, и программера, и продюсера, и 
злобной старушки-процентщицы. И все доволь- 
ны. Ведь интересной работы - как вкусного пи- 
ва - много не бывает. ;-) 
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Сначала на Дельфях 


Начнем с Бары 5.0. Как только ты запустишь 
Дельфи, у тебя автоматом создаются новый 
проект и форма. Не бойся, форма не военная, а 
автомат не Калашникова ;). 


ПБ ши 
ЕВЕ 1 


Теперь сверху переходишь на вкладку Стандар- 
тные и ищешь там букву “А”. Это так называе- 
мый [а6е|, в переводе с английского “метка”. 
Вот он нам и покажет заветное “Нео, \Мопа!!!. 
Давишь на эту буковку мышатиной, а затем кли- 
каешь на форме (окошечке) и... у тебя появ- 
ляется черная штуковина с надписью “ГабеМ”. 
“Габе!1” тебя не устраивает (и меня тоже), посе- 
му дави Е11, и слева у тебя появится окошко 
“ОЩеспзресюог” (налоговый - тьфу, Объектный 
Инспектор). 


В нем ты можешь задавать всякие настройки 
объекта (в данном случае 1абеРа). Итак: изме- 
нить текст - Сарвоп, цвет - Союг, прозрачность 
- Ттапзрагет, шрифт и всё с ним связанное - 
Роге... 


Ну все, теперь вводишь нашу фразу “Наскед 
Ву”, или, если ты миролюбивый человек - фра- 
зу “Нео \№па” (кстати, это была первая фраза 
которую произнесла виртуальная ведущая но- 
востей Апапома). Получилось? Если нет, то вы- 
пей чаю, и прочитай заметку еще раз. Наше 
приветствие будет отображаться в маленьком 
окошке. А что главное в окнах? То, что их можно 
закрыть. Ведь мы же не заподлянку сами себе 
пишем, верно? Поэтому сейчас мы сделаем ба- 
тон, пимпу - в общем, то, на что можно нажать, 
кликнуть, давануть, чтобы захлопнуть форточку 
с нашим детищем. 


= 
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На той же вкладке Запдага есть нечто похожее 
на кнопку с надписью “ОК”. Кликай на неё, за- 
тем на форму. Как менять свойства объекта, я 
писал выше. А теперь самое интересное :-). Два 
раза кликни батон на твоём грызуне и перед то- 
бой открылось окно с непонятными словами. Не 
бойся, они на нафиг не нужны. Заметь, что кур- 
сор стоит между Бедт и епа. Пиши: С10зе; - эта 
команда закрывает твоё окошечко и программу. 
Поздравляю: твоя первая прога готова - дави Е9. 


Атеперь на Васике 


Теперь сделаем это же самое на Миа! Вас. Де- 
лать будем на 4 версии. Если ты смог выполнить 
все, что было описано выше на Дельфи, то на 
васике управишься за 5 сек. При запуске Васи- 
лия у тебя снова открывается окно (куда же без 
них?) со всякими пока еще непонятными тебе 
кнопенциями сверху и слева. 


ра Де пени ыы Е 


Хотя нет. Слева ты найдешь уже знакомую тебе 
букву “А” и тот же батон, только без “ОК”. Нуа 
свойства объектов задаются здесь справа, в ок- 
не Ргореез. 


Отличие лишь в самом языке, то есть, чтобы 
закрыть программу надо писать не “С1озе;” как в 
Делфи, а “Упоа@ <имя формы>”. Читай по бук- 
вам: Упоаа Гогпт1. Кликаешь два раза на свою 
кнопку и пишешь “Упюаа Рогт1”. Вот и все. Те- 
перь давишь Е5 и бежишь за друганом - гаме- 


Ну и на сладкое... Вижуал С-+-+ (не 
путать с аспирином С) 


Ты знаешь, на чём хацкеры пишут свое “мягкое 


варе” (не варение)? На 
чем созданы все эти 
пинги, нюки, портскан- 
неры, флудеры, сниф- 
феры и прочая хакер- 
ская софтварезная ла- 
буда, которую ты с гор- 
дым видом юзаешь? 
Конечно на \Изиа! Ц с 
двуми плюсами! Посе- 
му-поэтому ты сейчас 
(с помощью Х, конечно) 
напишешь наше завет- 
ное “Нейо, \Мопа!!!” на 
этом “СПЯ” (Супер-Пу- 
пер Языке). А там уже и 
до снифферов с бомбе- 
рами недалеко :). Пи- 
сать будем на УСРР++ 


5.0 , так как это наиболее распространённая 
версия. После запуска и открытия Ее -Мем ты 
увидишь нехилый списочек проектов. 


КОНСТР'АКТОР 


Из появившегося окошка ты можешь выбрать 
всё, что душе угодно, но делать прогу “мето- 
дом тыка” не советую. Выбираешь “МЕС 
Арр\Итага(ехе)”, справа вверху пишешь имя 
чта вьчудем ваять? 
пажалый, НРЕНЕР 
интеРрёнЕТя мы аставим 
на патам, а пана 
напишем чта-ниьчдь 
папРЕЦЩЕ. НЯЭпПРИМЕР, 
фРазчУ НасСнНеЕ=н 64!!! да, 
49, ВСЕ Нан В ШНалЛЕ: 
твая перёяя Прага вч- 
дет пРрРЕСТа вВЫыВвВаЕДИТЬ 
тенст в а@анне, а чта 
паделэяеШь? думаешь, 
легна выть занерЕМ? 


проекта (Рго]ес{ пате) и давишь “ОК”. Далее 
внимательно разглядываешь следующее 
окошко. 


Г а и о бо ра наи ео 
[а мыс тов =- сари м 


№ 


ыы 26 Ша || а совы они — 


ром, дабы показать какой ты кульный програм- 
мист. Тут главное не перепутать друга-гамера с 
другом-программером ;). 


КОНСТРУКТОР 


аначит, тан. ты 


вачЕешШь стать 


надерРан. нет, я 8азнаюм, чта 


ианачальна ты 


ватеЕл стать 


иэнерЕемМ, На фИШНа в Там, чта 
Настаящий нул-зацнер 
авяаательна далнен УумЕТЬ 


надить, НУ =атя 


та есть, если ты 


ыы чУть-чыть. 
манешь чанать 


тр чела и патем нюннУуть 


егы 


сани» друзей 
патаму чта эта 
все. паэтаму мы 


эта нрРУТЯ И СТИЛЬНО, 
и сваю падр-ЫнНУ ТЫ 
этим впечаятлишь, НЕ... 


канечно 
на нЕ 
ПРЕГРАНМНЫЕРОВ, 
чмеют делать 
чем учиться 


надить, ПРИЧЕМ СРаЗ- На 
неснальниИя яЯ=ЫНая. 


Берешь словарик англо-русский, и, водя ука- 
зательным пальцем правой руки по экрану, а 
средним пальцем правой руки по словарю 
(интересно как это у тебя такое получится), 
переводишь все содержание окошка. Пример- 
ный смысл предоставляемого выбора таков: 
Одностраничный документ, Многостраничный 
документ, Базовый диалог. Чуть пониже Ц++ 
спрашивает язык на котором будет выражать- 
ся твоя прога. Ставь английский - хакеру он 
роднее :), а на русском в школе ты крестики - 
нолики играл. Короче, выбираешь 01209 
Базед и МЕХТ. Теперь он тебя спросит про 
всякие приятности вроде \\Ипаомз Зоске, 
АсНуеХ сопёго!, ЗО сопго! и пр. и др. Ты такие 


слова-то когда-нибудь слышал? Нет?! Ну и не 
забивай ими голову...”МЕХТ” 


Следующий диалог озадачит тебя вот такими 
вопросами. 


“Желаете ли вы сгенерировать комментарии 
для исходного кода?” - Да, реазе. - №, паси- 
ба. “Как вы желаете использовать МЕС биб- 
лиотеку” - Как ОМ. - Как статически подклю- 
ченную библиотеку. Оставь все по дефолту и 
...Правильно: “МЕХТ”. И вот долгожданный фи- 
ниш!!! Дави “НМ$ЗН”. 


Теперь она что-то там напишет и спросит: 
“ОК” или “САМСЕЁГ”. Смотри не промахнись, 
когда будешь нажимать на кнопки... Иди пос- 
тавь чайку пока она будет генерить код... 


р В ра пе = 
'й рис. вым Я 


Щеты* 


Дальше всё интуитивно понятно: разверни па- 
почку слева, в ней разверни О!а!0д и дважды 
нажми на второй элемент списка. В середине 
твоё окно, справа элементы. Кликай правым 
батоном крысы на текст “ ТООО: Расе 4а!09 
сопго5 Пеге.” И заходи в Ргорешез. Справа, 
где написано “ ТОБО: Расе Фа09 соп{го!$ 
пеге.” Пиши “НАСКЕО ВУ!!”. Теперь всё это 
дружно сохрани и запусти, нажав на красный 
знак восклицания сверху. 


Добро пожаловать в нашу банду! 


Ну вот, сегодня ты написал ЦЕЛУЮ програм- 
му!!! Свою! Теперь тебе осталось только выб- 
рать, какой язык тебе больше понравился, 
купить пару толстых книг о нем и прочитать 
их. Ну, или, по крайней мере, дочитать этот 
спец до конца. Все просто, правда? Так что, 
пиши крутые проги, и удача с успехом придет 
к тебе сама. И помни: пиво и труд всё перет- 


рут :-). 


ПитаныЕ= >СПЕЦЕЫПУСК #4 


Е ее 


Е В ПРОДАЖЕ 5 СЕНТЯБРЕ 


ВСЯ ВОЗМОЖНАЯ > 
информация 


ПОЛНОЕ ПРОХОЖДЕНИЕ о 
и путеводитель по "КАЗАКАМ" 


в КОНКУРС 


КАЗАКИ — 
3 революция в жанре СУДЬБА ЕВРОПЫ <) 
стратегии в реальном времени В ТВОИХ РУКАХ! 


епеци, НИ выпуско<е УЕ - 
полностью посвященный Вселенной «КАЗАКИ 


ТЕОРИЯ 


ПРЕГИ Сл П 


ь9е9п-+ 


АпаюдХ ЗоЯЗибтй у1.11 


\Мпао\ми$ 95/98 /МТ 
37е:365 Кб. 

Неемаге 
Вр:/Лммм.апаюдх.согл 


Если ты уже написал свою первую, двадцать 
первую, тысяча сто двадцать первую прогу, и 
почувствовал, что готов к тому, чтобы получить 
за нее немного зелени, то первое, что надо сде- 
лать - это рассказать о ней всей Сети. В этом 
тебе поможет Зо# Зибтий. Тебе не придется от- 
вечать на километры запросов, вручную захо- 
дить на кучу сайтов, и искать там место, где 
можно залить свою программу. Заполнив всего 
одну небольшую форму, в которой надо указать 
все параметры твоего детища, ты можешь спо- 
койно дальше творить софт, пока программа бу- 
дет рассылать запросы и обрабатывать ответы. 
В текущей версии программы доступно 59 сер- 
веров. Для каждого сервака можно указать раз- 
дел, в который будет помещена твоя програм- 
ма. Предусмотрена возможность посылать зап- 
росы через прокси-сервер, что может помочь 
сохранить анонимность. Авторы программы нас- 
таивают на том, что полученная польза прямо 
пропорциональна времени ее использования. 
Зарегистрированные пользователи регулярно 
получают обновления. А регистрация бесплат- 
ная. “Бороться надо за пользователя” - лениво 
скажешь ты вытаращившим глаза соседям, ког- 
да они увидят сумму на чеке, присланном за ка- 
кую-то программу, написание которой заняло 
три дня, а опубликование на всех крупнейших 
серверах - три минуты. Бороться надо... 
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Ад\\паомАМатсй м1 .3 


М/Ипдомз 95/98 /МТ 

917е:1627 Кб. 

Неемаге 

Вр: /Лмлмм.адепдитзоймаге. сот 


Настоящий программер не должен заботиться 
0б удобстве пользователя. Он должен писать 
проги, с которыми можно работать, только имея 
три высших технических образования. Его окна 
и надписи читаются только при том разреше- 
нии, при котором были созданы. Но если ты еще 
не дорос до такого уровня, то программа 
АсМпаомАМаси поможет протестировать работу 
твоего приложения при различных разрешениях 
экрана. На первый взгляд может показаться, что 
ты и сам можешь это сделать. Так-то оно так, но 
как ты, например, установишь такое экзотичес- 
кое разрешение, как 320х200 или, например, 
1280х1024? Думаешь, пользователи с такими не 
работают? Хм... настоящий программер так и 
думает... Ладно, что я тебя убеждаю... Стано- 
вись высокооплачиваемым софтмейкером, пи- 
ши такие клевые программы, как \\Ипом 95, 
М/ога 97, Мегозой Оийоок :) и можешь дальше 
не читать. Ну а если я тебя все же убедил, то, 
используя эту программу ты можешь добиться 
очень красивого и работоспособного интерфей- 
са собственных проектов. И использовать 
Ад\\паомАМатсй не просто, а очень просто. Дос- 
таточно выбрать то окно, на которое ты хочешь 
посмотреть при другом разрешении, и кликнуть 
на кнопку. Окно автоматически изменит свои 
размеры. В настройках можно задавать альтер- 
нативные разрешения, до 9 штук. Кстати, ис- 
пользование программы значительно удобнее 
постоянного изменения разрешения в настрой- 
ках экрана, так как не надо искать под грудой 
папок и файлов рабочий стол, чтобы быстро 
кликнуть по нему мышкой, пока злобные иконки 
не поползли назад. Ведь окно с программой 
“Всегда наверху”. Всегда начеку... 


Картинка: зсгееп$Во{2.9# 


А-Ном \3.10 
\Мпаомиз 95/98 /МТ 
Зе: 521 Кб. 
Зпагемиаге 
В{р://аНоми.сф.пеу 


Ты хочешь стать программистом? Да, не повез- 
ло.. Ты же знаешь, как это тяжело... Надо окон- 
чить три университета, две магистратуры, стать 
академиком РАН СССР и, наконец, изучать ка- 
кое-то объектно-ориентированное программи- 
рование, в котором сам черт ногу сломит. Так 
было (ну, или почти так). Но теперь все измени- 
лось. А-Ном позволит тебе написать свою пер- 
вую программу, не набрав ни строчки кода. Ду- 
маешь, так не бывает? Посмотри и убедись... 
Создание программы теперь похоже на игру в 
[е90. Хватаешь кнопку, ставишь на место... Еще 
один клик мышкой, и по нажатию на это кнопку 
создается окно с нужной информацией. Несмот- 
ря на свою простоту, программа имеет необы- 
чайно мощный набор возможностей. С ее по- 
мощью ты можешь создавать презентации, 
мультимедийные приложения, игры, базы дан- 
ных, системные утилиты и оболочки. Все соз- 
данные тобой программы могут быть скомпили- 
рованы в так называемые $апд-аюпе ЕХЕ фай- 
лы, то есть исполняемые файлы, для работы ко- 
торых не нужно ничего, кроме них самих. С 
программой поставляется большое количество 
примеров, так что научиться с ней работать 
можно за несколько дней. А объектно-ориенти- 
рованное программирование ты, конечно же, 
выучишь, правда, к тому времени будешь уже 
обладателем десятка законченных программ, 


Итан Е = >СПЕЦЕЫПУСК #4 


Эн ==>СПЕЦВЫЙПУСК #4 


ТЕОРИЯ 


РГ РАМЫ 


выполненных с помощью А-Но\у. Ведь научить- 
ся программировать не просто, а очень прос- 
то... 


Втагу Вгомзег \2.4 


МИпаом 95/98 /МТ 

Эте: 964 Кб. 

Эпагемиаге 

В р:/Ллмллм.раругиззоймаге.согп 


У тебя появились знакомые в странах развитого 
капитализма? И ты хочешь подарить им копию 
своей программы? Лучше, конечно, продать, 
причем за свободно конвертируемые рубли. Но 
для этого обязательно придется перевести ее на 
их родной язык, чтобы потом не отвечать на за- 
нудные вопросы типа: “а у вас файлы от холода 
не мерзнут? Тогда почему они такие синие?” Но 
в процессе перевода легко столкнуться с одной 
проблемой (кроме нез- 
нания языка, естествен- 
но :)), а именно с тем, 
что одни и те же строки 
приходится заменять по 
несколько раз. Хорошо 
еще, если они располо- 
жены в одном файле, 
тогда жмешь 
“Поиск&Замена”, и все. 
А если в разных фай- 
лах? Да разбросанных 
по нескольким папкам? 
Без ЕВпагу Вгомзег не 
обойтись... — Смотри 
сам: он ищет указанную 
строку во всех файлах в указанной директории, 
или даже на всем диске, позволяет одним щел- 
чком мыши во всех этих файлах произвести за- 
мену, может искать строки в шестнадцатерич- 
ных кодах, что полезно, например, при замене 
каких-то данных в нетекстовом формате. Поми- 
мо этого, он еще и умеет переименовывать фай- 
лы по маске. При поиске и замене ты можешь 
изменять цветовую схему документа, обращая 
внимание, например, на произведенные замены 
или просто для того, чтобы не забыть исправить 
то или иное слово. Кстати, с этим связана уни- 
кальная особенность Впагу Вгомзег: анимиро- 
ванная функция отмены последнего действия. 
Уникальность ее в том, что ее можно произво- 
дить с различной скоростью. Ты увидишь все 
метаморфозы, которые претерпел документ с 
момента открытия, включая изменение цвето- 


вой гаммы. Иногда просто дух захватывает, и 
думаешь: а ведь так можно и анимацию созда- 
вать... А что? Неплохо будет смотреться ролик, 
повествующий о том, как ты переводил прог- 
рамму на другой язык, или например как ты уда- 
лял все файлы на винчестере... Но это уже сов- 
сем другая история. 


Настаящий праграммер не 
далнен эзаБьеатиться а 
чдавстве паль8заватеЕля. ан 
далнен писать ПРЕГИ, 
Сс натарРыМми манна раБатТЭтТЬ, 
тальна имеЕЯ ТРИ ВЫСШИХ 
тезничесния абразавания. 
ЕГЕЯ ЯННЯ И НЯдписЕи читаютеЕЯ 
тальена ПРИ там разрешении, 
ПРИ НнаТ@аРОЯМ БЫЛИ СаЗДаны. 


Зпагемаге Сетгит 


ММпдомз 95/98 

Эте: 2300 Кб. 

Зпагемаге 
В@р://тетбегз4ирод.сот/-зизАКо 


Рабочее место программиста не обязательно 
должно выглядеть, как захламленная комната с 
компьютером, обложенным кучей книг по прог- 
раммированию, дискетами, которые жалко выб- 
росить ( причем, всё вокруг посыпано сред- 
ством от тараканов - помогает против багов). 
Рабочее место эПагемаге программиста тоже 
может и не быть таким, но без одной вещи оно 
обойтись не в состоянии. Без программы 
Эпагемаге Сетгит. Может быть, я немного 
преувеличиваю, но умеет она достаточно для 


того, чтобы с ней познакомиться. Ей под силу 
большинство задач, связанных с организацией 
продаж и статистикой твоей работы по написа- 
нию и распространению шароварного софта. 
Для всех прог, которые ты распространяешь, 
она ведет учет списка версий, списка загрузки 
на сервера, перечня продаж и многого другого. 
Не забыты и конечные пользователи. Информа- 
ция о них не заканчивается на паспортных дан- 
ных, почтовом адресе, дате покупки, общей 
сумме расчетов и другой статистике. Ведется 
учет замеченных багов, с указанием даты, ФИО 
тестера, окраски этого вредоносного существа и 
многого другого. Интуитивный русский интер- 
фейс не заставит тебя пролистывать мегабайты 
документации в поисках ответа на вопрос: “Как 
выйти из программы?”, или “Как заставить ее 
сварить кофе?” Все и так ясно. Кстати: те кто хо- 
чет, чтобы программа варила им кофе, самогон, 
борщ и т.д., могут написать к ней плагин, мето- 
дика создания которого 
подробно освещена на 
сайте разработчика. И, 
наконец, для любите- 
лей халявы предусмот- 
рена бесплатная регис- 
трация - правда, в об- 
мен на собственноруч- 
но написанный плагин. 
Если ты в состоянии на- 
писать хотя бы прос- 
тенький плагин, сэконо- 
мив на этом 45$ (а 
именно столько стоит 


это чудо отечественно- 
го софтостроения), то 
эта бесплатная (!) программа надолго заставит 
тебя забыть о тяжелой рутине в жизни зпагемаге 
программиста. 


тЕОРмЯ 


Везоигсе-СгаББег \2.68 


\Мпаом$ 95/98 /МТ 

$7е:1100 Кб. 

Эпагемиаге 

Вр: /Лмммм/ппег-зтйе.сот/а! гез. т 


В детстве на тебя наступил медведь? У тебя 
растут руки оттуда, откуда у всех растут ноги? 
Ты просто не умеешь рисовать? Кончились твои 
мучения... Не в том смысле, что я нашел способ 
научить тебя рисовать, я и себя то научить не 
могу, просто с Везоигзе СгабБег у тебя отпала 
возможность... Да нет, с этой возможностью все 
нормально, просто теперь тебе не надо мучить- 
ся, вырисовывая кнопочки, иконки, спрайтики, 
кадры для анимации и все то, что так необходи- 
мо в красивом оформлении твоих программ. Те- 
перь ты можешь вставлять в свои программы 
качественно выполненные изображения, не 
прикладывая к этому ни капли усилий. Ну разве 
что две кнопочки ткнуть, две менюшки нажать, 
пару галочек поставить и наслаждаться процес- 
сом пополнения твоего архива графики и ани- 
мации. А откуда они будут браться? Да из фай- 
лов твоего компьютера, в которых запрятаны 
тысячи изображений и видео фрагментов. Ну а 
если и эти залежи уже успели исчерпаться, то 
бескрайние просторы ИЗЕМЕТ не оставят неу- 
довлетворенным даже самого завзятого цените- 
ля компьютерной графики. Настройка програм- 
мы занимает несколько минут. А после этого она 
сканирует файлы твоего компьютера, автомати- 
чески выдирает оттуда изображения, анимацию, 
звуки, иконки и курсоры, сортирует их по типу и 
складирует в указанной директории. Тебе ос- 
тается только выбрать нужные изображения или 
звуки, и вставить их в свою программу. Практи- 
чески также просто использовать изображения 
из УЗЕМЕТ. Автоматически получаемые двоич- 
ные файлы будут преобразованы в нечто удобо- 
читаемое, и тоже занесены в твой архив. Самое 
главное, чтобы на этой почве у тебя не разви- 
лось косоглазие, так как количество иконок, кар- 
тинок и звуков будет возрастать с каждой мину- 
той, а глаз-то у тебя всего два... 
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Насколько был страшен рядовым пользовате- 
лям и программистам баг 2000, да и был ли он 
вообще, навсегда останется загадкой уходя- 
щего тысячелетия. Но если ты всерьез боишь- 
ся, что твое приложение может некорректно 
работать после 1999 года, который, даю тебе 
честное слово, уже прошел, то можешь вос- 
пользоваться прогой ВАРТ У2К. Она найдет в 
исходном коде твоей программы, написанной 
на си, васике, яве, хтмле, коболе, фортране 
или каком-нибудь другом языке, строки, отве- 
чающие за работу с датой. А тебе просто нуж- 
но будет проверить, не забыл ли ты о том, 
что, чтобы корректно идентифицировать год, 
нужно знать как минимум его четыре цифры, а 
вовсе не две, как можно предположить, прос- 
матривая бланки справок в анонимном меди- 
цинском учреждении для лиц, оставшихся без 
носа. Но это, конечно же, не о тебе :)... Как 
верно отмечают авторы программы, в принци- 
пе, эти функции доступны и в самом простом 
текстовом редакторе, но не только из-за них 
следует посмотреть эту, казалось бы, ненуж- 
ную программулину. В первую очередь она 
писалась для программистов, а именно для 
тех, которые не могут вручную просматривать 
в блокноте сотни файлов с исходным кодом, 
ища пресловутое “А не скажешь ли ты мне, 
функция, две последние цифры системной да- 
ты?”. Все найденные строки автоматически 
нумеруются программой, и выводится отчет 
по всем просмотренным файлам. С ее по- 
мощью ты можешь попробовать поискать в 
своих программах баг трехтысячного года, и 
если найдешь, щедро присыпать его сред- 
ством от тараканов. Верно говорят: если от- 
ладка - это процесс уничтожения багов, то 
программирование - это процесс их созда- 
НИЯ... 
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Так уж повелось в компьютерном мире: прог- 
раммы становятся все больше, а свободного 
места на винчестерах у пользователей все 
меньше. Оно бы - то ничего, но когда, зайдя 
на любимый сайт с программами, ты обнару- 
жишь, что самая маленькая из них занимает 
2000 Кб, то поневоле захочется задаться 
вопросом: а чего это в такой простенький 
сниффер или тай бомбер поназасовывали 
господа программисты (у которых, видимо, 
выделенка, и скачать 2 Мб для них тоже са- 
мое, что для тебя провайдера пингануть)? Но 
если бы в этом были виноваты кул-кодеры, 
это было бы еще полбеды: на самом деле, 
это ведь это разработчики компиляторов и 
библиотек постарались. К простой програм- 
ме размером в 5 Кб подключается библиоте- 
ка на 1500 Кб, и получается этакий монстр, 
который делать-то толком ничего не умеет, 
но место на винчестере занимает. Но и на 
твоей улице, программер, перевернулся са- 
мосвал с пивом :). А спонсор твоего сегод- 
няшнего праздника - программа МеоЩе, ко- 
торая сжимает исполняемые файлы в 2 раза, 
но не в ущерб производительности. В прин- 
ципе эта возможность уже стоит того, чтобы 
ей воспользоваться, но МеоЩе умеет и еще 
более интересные вещи: например, сжимать 
ОШ -файлы, причем экономия места дости- 
гает 50-70%. А чтобы кул - хацкеры не копа- 
лись в твоих маленьких, но очень ценных 
программах, МеоШе заодно и зашифрует их. 
В общем, кругом виднеются одни плюсы, а 
вдалеке маячит огромный минус: минус 50% 
используемого дискового пространства. Те- 
перь тебе можно повременить с покупкой 
нового винчестера, лучше взять патронов к 
старому :). 


Итан Е = >СПЕЦЕЫПУСК #4 


пидевкея 


Эн ==>СПЕЦВЫЙПУСК #4 


Нер Рад у2.6 
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“Поможите, люди добрые. Сами мы не мес- 
тные...” Так, ну или почти так обращаются к тебе 
бедные пользователи, которые почему-то не удо- 
сужились прочитать геадтелж, в котором ясно и 
четко описаны все функции твоего приложения. 
Чтобы такие ситуации не повторялись впредь, мо- 
жет проще сделать стандартный файл справки 
\Мпао\з и использовать его в своих прогах? Да, 
это не просто, так как чаще всего тебе предлагают 
засесть за Мисгозой \\ог или какой-нибудь ВТЕ 
редактор и немного помучиться с сотней-другой 
макросов, которые надо вставлять в, казалось бы, 
самые неожиданные места. Но... Нер Рад облег- 
чит тебе задачу! Простой и удобный визуальный 
интерфейс, к которому быстро привыкаешь, оби- 
лие настроек, позволяющих удобно сконфигури- 
ровать систему под твои нужды - что еще нужно 
для полного счастья? Ну, пожалуй, только провер- 
ка орфографии, полная документация на все ис- 
пользуемые макросы, возможность создания не 
только НЁЕР справки, но и справки в формате 
НТМЕ... И все это есть в Нер Рад. А простая и 
удобная вставка картинок даст тебе возможность 
популярно объяснить неразумному пользователю, 
зачем ему вообще понадобилось открывать по- 
мощь, потому что в процессе просмотра он, поум- 
нев, может об этом забыть. В программу встрое- 
на возможность создания оглавлений, поэтому ее 
можно использовать не только для создания фай- 
лов справки, но и для того, чтобы создавать элек- 
тронные книги и пособия. А что? Пусть друзья по- 
лучат от тебя в подарок интерактивную книгу “За- 
падлостроение”, с возможностью адекватно реа- 
гировать на клики пользователя форматирова- 
нием винчестера. Да тебе самому, наверное, бу- 
дет приятней читать собственные заметки в таком 
универсальном формате, причем с возможностью 
переноса на другой компьютер одного файла, а не 
кучи НТМЕ документов и картинок. 
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Когда ты заходишь на сайт с программным обес- 
печением, ты часто обнаруживаешь, что половина 
программ написана не Васей Пупкиным из Одес- 
сы и не фирмой Мелкософт, чьи торговые марки 
защищены грубой физической силой, а встре- 
чаешься с загадочной надписью: “Группа разра- 
ботчиков”. Почему именно группа разработчиков, 
а не, например, ветераны мясо-молочной про- 
мышленности, непонятно, но ясно другое: в оди- 
ночку хорошую программу написать очень тяжело, 
а отладить тем более. Так вот для облегчения 
нужд отладчиков, работающих в группе, и была 
написана программа МуУ-Тгасе. Ты, наверное, 
знаешь о существовании так называемого окна от- 
ладки, в которое программа выводит информа- 
цию о ходе своей работы. Так вот: при работе в 
группе это окно забивается с невероятной силой, 
и уследить за своей областью данных практичес- 
ки невозможно. Ты же знаешь, что стоит удалить 
одну ошибку, как сразу появляется две других. Так 
же и с отладочными сообщениями. Не прореаги- 
ровал на одно - получай десяток, да с сообщения- 
ми о критических ошибках, и не выключенном в 
туалете свете. Так вот чтобы отделить зерна от 
плевел, а нужную отладочную информацию от от- 
ладочной информации соседа, просто запусти 
программу МУ-Тгасе и потрать пять минут на ее 
настройку. До 255 пользователей могут одновре- 
менно участвовать в проекте, ты можешь задать 
30 уровней важности выводимой информации, и 
адекватно реагировать только на те сообщения, 
которые нужны тебе (“Иди кушать...”, ну или “Па- 
роль соседа на Интернет успешно получен”). Каж- 
дому пользователю можно назначить свой цвет, и 
добиваться выстраивания сообщений об ошибках 
в порядке цветов радуги, если, конечно, делать уж 
совсем нечего. Программа запоминает время, в 
которое произошли те или иные ошибки, поэтому 
можно не таясь всем рассказывать, что твой 
РепНит-!!, мало того, что перезагружается на 
20% быстрее, так и ошибки делает в 3 раза ча- 


В ПРОДАЖЕ 
С 15 СЕНТЯБРЯ 


ЧИТАЙТЕ 
В 18(75) НОМЕРЕ 
«СТРАНЫ ИГР» 


Революция 
в «Стране Игр»! 


Новая ступень в развитии 
вашего любимого 


журнала: 
Новая система оценок! 


Новые рубрики! 
Новый СО! 
Наконец-то! Новый 
БОЛЬШОЙ постер формата 
А2 в каждом журнале 
с диском! Никаких дырок 
и скрепок! 


Все это вы сможете 
увидеть, потрогать, 
запустить, повесить на 
стенку и даже почитать 
15 сентября! 

Этот день вы запомните 
надолго. 
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Мухсы 


Подходит к концу лето - время, когда не знаешь, 
куда деть себя от многочисленных мух, комаров, 
жуков, пауков и прочей летающей гадости. И ты 
думаешь наконец-то забыть на добрых полгода 
те очень приятные ощущения, которые дарят те- 
бе ползающие по твоему телу маленькие шести- 
ногие твари. Не придется тебе в самые ответ- 
ственные моменты пребывания на ммм оШа.ги 
отрывать руки от любимого дела, чтобы стрях- 
нуть с твоего монитора... назойливую муху, ко- 
торая так и норовит приползти в самое живо- 
писное место экрана. Но, кажется, настало вре- 
мя тебя круто обломать, чувак-кульной-прог- 
раммист, ведь теперь и летом, и зимой тебя 
повсюду будут преследовать самые страшные 
надоедливые кусающиеся и притом настолько 
маленькие, что я даже не могу тебе их нарисо- 
вать, насекомые - баги. Баги (не путай с “буги”) 
питаются исключительно твоими мозгами, зас- 
тавляя тебя не спать ночами, не есть месяцами 
и не заниматься сексом годами. Эти крошечные 
жучки поселяются поодиночке или целыми ста- 
дами в каждой написанной тобой проге и де- 
лают разные маленькие, а бывает и большие па- 
кости, из-за которых ни одна твоя прога не ста- 
нет работать с первого раза, а будет только ве- 
шать твой драгоценный комп и выдавать на 
экран всякую белиберду. 
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Что, страшно? Расслабься. Сейчас ты уз- 
наешь, какие средства, придуманные лучши- 
ми умами современности, помогут тебе изба- 
виться от багов и как ими пользоваться. Что 
тебе для этого потребуется: представление о 
том, как пишутся программы (хе-хе, просто 
прочитай глоссарий... а можешь и не читать 
даже ;) ), и о языках программирования плюс 
наличие перед тобой включенного компа с за- 
пущенным \Мзиа! С++ 6.0. Но не все сразу, а 
то боюсь, чувак, тебя сильно загрузить. Сна- 
чала разберемся, что же реально представ- 
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ты под этой осью, все сразу вспоминают о ба- 
гах. Как ты понял, баг - это любая ошибка в 
проге, которая может сильно огорчить юзера, 
заплатившего добрые сто долларов за приоб- 
ретение лицензионной версии очередного 
творения компании МгакозоН. К сожалению, 
не только сотрудник конторы Б.Г., месяцами 
не получающий зарплату, может с голодухи 
назло начальству напихать кучу ошибок в свой 
кусок кода. Каждый, такой же как и ты, крутой 
программер, делает ошибки в своем первом 
вирусе или первой программе низкоуровнего 


намеревяефщься 


в НнЕдаленам БУДУЩЕМ &=ЕЭНЯТЬСЯя 
сгасн’ам, та аснавным 
ИНСТРУМЕНТОМ В ТВОЕИЯ 
шэлавливыя рУччанняя БУДЕТ, 
нанечна же, атладчин, твай 
друг и веРНЫЙ СПЧТНИН. 


ляют собой баги. Слово “баг” (бага, жучок, 
вошь, клоп и т.д.) ты, наверное, слышал, ког- 
да твои друзья говорили о передовой (гы-гы- 
гы) операционной системе Мисгозой \Ипдо\$ 
95/98/00. Когда в очередной раз комп перес- 
тает подавать признаки жизни во время рабо- 
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форматирования винта. Ты не сможешь нау- 
читься не делать ошибок, ты сможешь только 
научиться их находить и исправлять. Для это- 
го люди придумали дебаг. 


Бери@ 


Дебаг (Чебид) - это просто поиск и исправле- 
ние ляпов в твоем коде. По-русски это назы- 
вается отладкой. Лет 30-40 назад программе- 
рам приходилось часами всматриваться в 
свои исходники с целью найти место, где на- 
ходится ошибка, из-за которой их прога не 
могла нормально работать. Но позже для об- 
легчения дебага люди придумали одну инте- 
ресную вещь - дебагер, прогу, которая помо- 
гает найти ошибки в другой (их бин, в нашем 
случае твоей) проге. Именно как пользоваться 
дебагером я тебе и поведаю. 


Дебагер мы будем изучать микрософтовский 
(не пугайся, “Микрософт” - не значит “очень 
плохо”, в нашем случае это просто означает 
“достаточно просто”), тот, что из Мзиа! С++ 6, 
на примере самой простой проги на С++. 
Прога ничего не делает, только печатает на 
экране “Нейо мопа!” и завершается. Можно 
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заменить “Нео мюйа” на “ВИ @***5 тизЕ 4е”. 
Чтоб написать прогу “Хело Ворлд” - можешь 
прочесть о ней в этом спеце целую статью, а 
можешь, не вдаваясь в подробности, просто 
читать дальше :). Для начала надо запустить 
Миа! С++. Затем выбрать ЕИе->М ем... и в 
появившемся окне выбрать вкладку Рго]ес{5, а 
затем иконку \Ип32 Сопзое АррйсаНоп. 


В поле Ргоес{ Мате набей название твоей 
проги типа УАЗУАРУРКИМЕХЕ. После того как 
нажмешь ОК, в появившемся окне будет пред- 
ложено сгенерить конкретный проект: 1} пус- 
той проект, 2) простое приложение (ничего не 
делает), 3) приложение Хеллоу Уорлд, 4) при- 
ложение с поддержкой МЕС. Выбери третий 
пункт, нажми Ни!$й, а в следующем окне наж- 
МИ. 


\Мзиа! С+- сгенерил программу, которую и 
следует отладить. Однако, перед тем как на- 
чать, ты должен знать об основных методах 
работы в дебагере, их два: 


пошаговое выполнение (это когда каждая 
строчка исходного кода выполняется по нажа- 
тию клавиши) и прерывание по контрольным 
точкам (т.е. прога выполняется до определен- 
ного момента, а именно - до строчки в исход- 


нике, которую ты укажешь, и затем останавли- 
вается на этом месте, после чего ты можешь 
перейти к пошаговому выполнению, просмот- 
реть значения переменных в данный момент 
времени или просто пойти попить кофе). 
Можно начинать: возьми мышку в правую руку 
(можно в левую) и выбери пункт меню Вийд- 
>ВийЙа хххххххх.ехе, а затем Вийд->Зай 
дебид->З1ер о. 


Этим ты начнешь 
пошаговое выпол- 
нение программы. 
После непродолжительного треска винта пе- 
ред глазами развернется рабочая область де- 
багера, где основное место занимает окошко 
с исходником. Слева от текста проги есть жел- 
тая стрелочка (в китайской версии \Мзиа! С++ 
- маленький значок “серп и молот” ;) ), кото- 
рая показывает, на каком месте прервана 
программа. 


пианы Е = >СПЕЦЕЫПЧУСК 


Нажми Е10 или выбери иконку, как на рисун- 
ке. 


Пе ецно 


Стрелка опустится вниз: выполнилась еще од- 
на строчка. Теперь посмотри в ДОСовское окно 
твоей программы - оно пустое, а затем перей- 
ди обратно в отладчик и снова нажми Е10. Ес- 
ли ты посмотришь теперь в окно программы, 
то увидишь надпись вверху “Нейо мойа”, ре- 
зультат работы строчки рип (“Нео мопа\п”). 
Нажми ЭНИИ-+Р5, и дебаг завершится. 


ия — не 
мсье: ине 


в ТУ 


И и 
Зена Ва а 
ри вн. 


#ч 
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Еще ОЭебиС 


Чувак, это круто - ты только что отлаживал 
программу в пошаговом режиме. Теперь раз- 
верни исходник и щелкни правой кнопкой 
мышки в поле слева от строчки ге иг 0. В ме- 
ню щелкни пункт зей/Ветоме ВгеаКройт, 
после чего эта строчка пометится красным 
кружочком. Запусти программу кнопкой РБ. 
Видишь, прога остановилась на той строчке, 
которую ты пометил, и теперь ты можешь уз- 


ты 


нать ее полное состояние в этом месте. Ты 
спросишь меня, зачем вся эта фигня тебе 
нужна и какая от нее польза. Дело в том, что 
ты не должен все время слепо щелкать по 
кнопке Е10 и ждать, что твоя программулина 
ни с того ни с сего заработает. Когда ты по- 
шагово выполняешь программу, ты можешь 
следить за значениями переменных в твоем 
коде в специальном окне \Масй, поэтому ты 
можешь найти место, в котором нужная тебе 
переменная изменилась, и узнать ее новое 
значение. Это позволяет довольно просто на- 
ходить практически любые твои ошибки, ведь 
так легко определить место, где что-то в 
программе неправильно просчитывается. 
Сейчас ты узнаешь, как все это работает на 
практике. Добавим в нашу программу пере- 
менную и будем, изменяя ее, следить за ее 
значениями. В исходнике после строчки 
#тсиае <$ю.п> добавь строчку “т 1”, а 
после строчки рип (“Не!о мопПа\п”) добавь 
строчку “1 = 10;” (получится такая прога): 


тпсиае <$ю.1> 


мег 

тап(1{ агдс, спаг” аго\[]) 

{ 
рип (“НеНо мопа!\п”); 
1= 10; 
гетигп 0; 


Нажми Е7 (перекомпилить}, а затем Е11. Ког- 
да прога запустилась, посмотри в окно ММа{сп. 
Там показано значение { = 0. Нажимая Е10, 


чаняешь, нание 
СРЕДСТВ, ПРИДЫЯУМаЯННЫЕе 
пычшими умами саврРЕ- 
меннасти, памагчт теЕБЕ 
иавБавиться ат вагав и 
нан ими пальзаваться. 


—8337/3+3+ 


дойди до строчки {г = 
10 и выполни ее, после 
чего увидишь, что 
\ММатси станет показы- 
вать | = 10. То есть 
\Майсп показывает все 
изменения перемен- 
ных, которые происхо- 
дят в программе. Вот 
так, если твоя прога 
выдает неправильный 


результат, можно уз- 
нать, когда и где он 
получается. Естествен- 
но, ты не сразу нау- 
чишься пользоваться 
дебагером, это тре- 
бует определенных на- 
выков, но зато потом 
отладчик станет для 
тебя незаменимой 
вещью во время напи- 
сания любой програм- 
мы и сэкономит кучу 
твоего драгоценного 
времени, которое мож- 


ты 


не делать ашиьан, ты 


не сманешь Научиться 


смажнешь 


тальна научиться Из Назадить 


И ИЕПРАВЛАЯТЬ. 


но было бы потратить на то, чтобы встать, на- 
конец, из-за компа и пойти попить пива с 
друзьями. Какую пользу еще может принести 
дебагер? Если ты намереваешься в недале- 
ком будущем заняться сгаск’ом, то основным 
инструментом в твоих шаловливых ручонках 
будет, конечно же, отладчик, твой друг и вер- 
ный спутник. 


С чем едят 
Теперь ты знаешь, что такое дебаг и с чем его 


едят. Не все возможности дебагеров здесь 
описаны, существует еще множество фун- 


кций, которые помогают обнаружить жучки в 
самых отдаленных уголках исходника. Деба- 
геров тоже существует великое множество. 
Обычно у каждой версии языка есть свой де- 
багер (Берш, ВоПапа С++, Миа! С++, Миа! 
Ваз и т.д.), имеется также куча независимых 
дебагеров, из которых самый известный бор- 
ландовский Тиго Бебиддег. Интерфейсы у 
них схожие, и возможности примерно одина- 
ковые. Какой выбрать - решай сам. Итак, уда- 
чи тебе, чувак-кульной-программист, в пос- 
тижении азов дебага и в борьбе с насекомы- 
ми, которые, как известно, всегда заводятся 
не там, где надо. 


КОНСТРУКТОР 


В: В+ С 


оф 


итаны Е = >СПЕЦЕВЫП'ЧУСК #4 


ты 


не, навеЕрНаЕ, ПРЕДСТЯвВиИлЛ Таню НэЭРТИНЫ: ПРОЁ- 
Га ПРАЧЕТСЯ В ТРЭЗЕ, ПОДДеЕРЖИВаАЕТ СНИНЫ, 


играет 


фанавчю мУэзынУу, ПРИНЕСИТ ТаПпачни и атнрРЫыЫвВяЕТ 


ьчтылни. пачти все эта ты 


смажешь сделать сСэ3ы, 


паане, 9 пеня теБье ПРрРЕёЗДСТаиТ Саздать нечта пас- 
НРЕМНЕЕ: В ПРОГУ Манна БУчдет ввести неправильна 
наБьрРаЯнный тенст, патам нлиннуть па ннеапне, и ана 
выдаст прРЕЯвильный атвет. 


чень частый облом, когда, набирая 
какой-нибудь текст, где встречают- 
ся слова и на русском и на аглиц- 
ком, забываешь переключить язык 
и пишешь пару предложений, не 
глядя на экран. Получается такая фигня: “Умук- 
нищвн иу сщщд ершы шы ф кгииукн!” или такая 
“«КБу? рИвИк асЕ 14Е ПЕ ур пт”. Еще хуже, 
если такая байда приходит по АСЬКе или в чате, 
тут уж совсем хреново, и надо по буковкам на 
клавиатуре расшифровывать эту мессагу. 


Чтобы в такой ситуации было меньше гемора, 
ты можешь САМ! написать прогу, которая бы 
любую мессагу такого типа расшифровывала 
для тебя. Для этого тебе понадобится комп, 
“Берн 3” или выше, полчаса-час свободного 
времени и пара бутылок пива/газировки. 


Расположись поудобней перед своим компом, 
так чтобы одна рука легко дотягивалась до бу- 
тылки, а другая покрепче сжимала мышку. Пер- 
вое время клавиатура не понадобится. Включай 
машину, запускай Бер! и какую-нибудь бодря- 
щую музыку, лучше зарубежную, чтоб не меша- 
ла. 


Теперь стоит понять, что ты хочешь получить в 
конечном итоге, представить в своем буйном 
воображении, как программа будет выглядеть и, 
самое главное, что она будет делать. Ты уже, на- 
верное, представил такую картину: прога пря- 
чется в трэе, поддерживает скины, играет фоно- 
вую музыку, приносит тапочки и открывает бу- 
тылки. Почти все это ты сможешь сделать сам, 
позже, а пока тебе предстоит создать нечто пос- 
кромнее: в прогу можно будет ввести непра- 
вильно набранный текст, потом кликнуть по 
кнопке и она выдаст правильный ответ. 


Поехали 


Итак, если ты запустил первый раз Берт, ты 
увидишь похожую картину: 


Дельфи уже сделал кое-что за тебя: панель, у 
которой в заголовке написано Ропт1, - это ма- 
кет твоей программы, на нее надо будет добав- 
лять всякие фиговины вроде кнопок, текста и 
так далее. Панели в Дельфах принято называть 
“формы”, а все что к ним прикрепляется - ком- 
поненты. Итак, Рогт1 - главная форма твоей 
программы. Если ты выберешь в главном меню 
пункт Вип и там далее тоже Вип или нажмешь 
кнопку с треугольником, твой комп никуда не 
убежит, а вылезет пустая панель, которая 
умеет растягиваться и закрываться, - это твоя 
прога. Закрой ее (щелкни на косом кресте этой 
пустой панельки, я это к тому, чтоб Дельфу или 
еще чего сгоряча не закрыть) и сохрани на вин- 
те: в меню Ее пункт Заме РгоесЕ Аз. У тебя 


--- 
=-- 
еее ныне. 


цаьфавььдииья. 
р 


спросят имя файла, а затем имя проекта: он, то 
есть твоя прога, будет храниться в виде нес- 
кольких файлов (на каждую панель по одному 
файлу -+ еще несколько), у каждого файла мо- 
жет быть совершенно произвольное имя, вро- 
де: Васин_файл. То же самое с проектом: мо- 
жешь назвать его не Рго]есИ ‚, а ПроектВека или 
как-то иначе, это всем по фигу. 


Теперь добавь на форму необходимые компо- 
ненты: кнопки, строки ввода и все такое. Де- 
лается это очень просто: в верху экрана распо- 
лагаются так называемые “палитры компонент” 
- это наборы стандартных виндовских прибам- 
басов: кнопки, диалоги, тулбары и все такое, 
они лежат там в виде иконок. Тебе сейчас нуж- 
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на палитра З1апдага (она выбрана по умолча- 
нию). Кликни один раз на компоненту ЕЧ (най- 
ди по хинтам), а затем щелкни на главную фор- 
му: там появится одна строка ввода. Можешь 
потаскать ее по главной форме мышкой или 
порастягивать. 


Теперь зацени: слева на экране вертикальная 
панель ОЦес! пзресуог - очень важная и удоб- 
ная фича: в ней отображаются все свойства 
всех компонент твоей проги. Сейчас вверху 
написано ЕЧИ1ЧЕЧН (если ты последний раз 
кликнул в строку ввода, иначе Рогт1:ТЕогт1) - 
это имя и тип выбранного сейчас компонента. 
Ниже, во вкладке Ргореез, можно найти 
свойство Тех+, сейчас там написано ЕЧИ1, а на- 
до все напрочь стереть - это свойство говорит, 
что будет написано в строке ввода при запус- 
ке программы. Запусти программу и посмот- 
ри, что получится. Теперь аналогично помести 
на форму еще одну строку ввода и расположи 
ее под первой: в первую юзер будет потом 
впечатывать белиберду, а во вторую прога бу- 
дет писать расшифровку. Сотри все в свойстве 
Тех. Найди на палитре и помести на панель 
кнопку (ВиНоп) и в свойстве Сарйоп впиши “Оо 
Й!” или что-нибудь такое - эта кнопь будет все 
запускать в твоей проге (свойство Сарйоп у 
всех компонент отвечает за надпись, которая 
будет нарисована на компоненте; и еще: пока 
вписывай те надписи на кнопках, которые 
предлагаю я, чтобы мне было проще объяс- 
нить, позже ты все сможешь переделать по- 
своему). 


Далее надо как-то дать понять юзеру, в какую 
из строк писать лажовую строку, а в какой бу- 
дет ответ. Для этого помести на форму два 
компонента [абе! (иконка в виде буквы “А” на 
палитре З{апдага), один левее первой строки 
ввода, другой левее второй. В первом в свой- 
стве СарНоп впиши “Вводи сюды:” или что-то 
в этом роде, а во втором - “Ответ тут:”. Потом 
в низу формы помести еще две кнопки, в од- 
ной впиши “Выход”, в другой “АБоиР. Значе- 
ние свойства СарНоп может быть любым, так 
что пиши по-русски или по-аглицки и любую 
фигню - что захочешь. Теперь размести все 
компоненты ровнее на форме (форму можешь 
растягивать мышью или устанавливать свой- 
ства Нед и МЛ ручками в ОЩес! пзресюг). 
Если на какой-нибудь компонент щелкануть 
правой кнопью крысы, то выскочит менюха, в 
которой есть пункт АПоп, поэкспериментируй с 
ним - это выравнивание того компонента, ко- 
торый у тебя сейчас выбран на форме (там ес- 
ть выравнивания по левому краю, по правому, 
по центру и др.). К этому моменту у тебя дол- 
жно получиться что-то типа того: 
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РгодтатТсоп: ТПааде; 


Внутри 


Можно запустить программулину и пощелкать 
по кнопкам, вписать чего-нибудь, но прога не 
дает результата, который ты от нее хотел: она 
ни фига не перекодирует. Тут следует разоз- 
литься не на шутку и пойти бить морду подло- 
му автору статьи, который обещал, что кла- 
виатура даже не понадобится, а кинул по всем 
статьям, и прога вообще не заработала. 


Весь секрет того, что программа ни фига не 
делает, заключается в том, что ее еще ничего 
не просили делать. Поясню на примере. Мож- 
но сделать скриншот с десктопа, поставить 
его вместо обоев, скрыть значки, и что полу- 
чится: та же картинка, те же иконки, но сколь- 
ко по ним ни кликай, ни одна прога не запус- 
тится, а все потому, что и не должна запус- 
титься, так как никто ей не сказал, что если 
какой-то урод будет по дурацким этим обоям 
щелкать, ей надо запускаться, и вообще. Ну 
вот, надеюсь, я пояснил необходимость того, 
что сейчас тебе придется делать. Надо каждой 
кнопке сказать, что она должна делать, когда 
по ней кликают. Придется всерьез взяться за 
клаву. 


Начнем с простого: хочется, чтобы при нажа- 
тии на кнопку “Выход” прога закрывалась нап- 
рочь. Даблкликни на эту кнопку на главной 
форме (заметь, ДАБЛКЛИКНИ, до этого ты 


везде кликал один раз). Перед тобой откроет- 
ся окошко текстового реактора... то есть ре- 
дактора, где будет написано: 

ргоседиге ТРогт1 .ВиНоп2Сиск(Зепаег: 
ТОЦесу; 

Бедт 

епа; 


и еще всякой лабуды. Так вот, перед тобой 
процедура, которая будет выполняться после 
того, как кто-нибудь кликнет на кнопь “Выход” 
во время работы программы. Сейчас она пус- 
тая, то есть ничего не делает, поэтому такая 
лажа и получалась - щелкаешь по ней, а ей 
все по фигу. Ща все исправим: вписывай меж- 
ду Бедт и епа (то есть в “тело” процедуры) та- 
кую строку: 


Рогт1 .С!0о$е; 


Теперь, когда эта кнопь будет нажата, эта про- 
цедура скажет главной форме (главная форма 
она потому и главная, что к ней все “крепит- 
ся”, и если ее закрыть - закроется вся прог- 
рамма) “Закройся”, и все будет зашибись. За- 
пусти и полюбуйся на это. 


Еще можно слепить панель, которая будет 
выскакивать при нажатии на кнопь “О проге...” 
и содержать всякую лабуду. Все просто: в 
главном меню Дельфей выбираешь “Филе”, в 


КОНЕТР'АКЮКТОР 


нем “Ме\м...”, выскочит окошко, в нем смело 
выбирай вкладку “Гогт$”, там по умолчанию 
выбран АбошВох, щелкай “ОК”. Дело в том, 
что в комплекте Дельфей есть некоторое ко- 
личество готовых форм “специально для ле- 
нивых”, их надо только подправить. 


Итак, есть четыре компонента |абе! и один 
паде. Сперва исправь свойства Сарйоп у 
всех 1абеов - не бойся их растягивать, они 
могут содержать несколько строк текста (для 
этого надо свойство \Мога\Мтар поставить 
Те, а не Рае, как по умолчанию). Теперь 
паде - выбирай свойство Р!ис{иге, щелкай где 
три точки и далее 1оа4 любую картинку (Втр- 
формата), размеры смотри в свойствах Нед 
и МПа, можешь их изменить, но Дельфа сож- 
мет картинку любого размера под те, что там 
вписаны. И, наконец, даблклик по кнопке 
“ОК” на панели АБощ - и там в редакторе впи- 
сывай почти то же самое, что и раньше: 


АБошВох.С1о$е; 


(говоришь панельке Абош закрыться при на- 
жатии). 


Тут я хочу сказать об одной полезной фиче - 
все названия по умолчанию в Дельфях - “го- 
ворящие”, вроде Вийоп1, ЕЧИ1 - сразу понят- 
но, о чем идет речь. Точно так же и с проце- 
дурами, зацени: эта процедура называется 
“ТАбощВох.ОКВийвопСИсК”, если ты знаешь 
английский, сразу можешь врубиться, на фи- 
га она нужна - вызывается, когда в АбошВохе 
Сйскнут по кнопке ОК. По-моему - удобно, но 
это - дело вкуса. 


В левом верхнем углу этой формы у нас по 
умолчанию написано Абош, но, выбрав в ин- 
спекторе АбощВох, можно поменять, как 
обычно, свойство Сарйоп. 


Если ты был наблюдательным, ты просек, что 
мы нигде еще не сказали, чтобы наша панель 
выскакивала при нажатии на соответствую- 
щую кнопь. На главной форме даблкликни на 
кнопень “О проге...” и в окне редактора впи- 
ши в тело процедуры следующее: 


АбБоц{Вох.ЗПо\м; 


Это для всех форм одинаково - метод ЗПо\м их 
показывает, а метод С1озе - закрывает. 


Сохрани проект - теперь у тебя спросят имя 
для файла только что сделанной панели “О 
проге...”. Запусти свое творение (если перед 


запуском Дельфа что-то спросит - говори - 
Да) и насладись открывшимися возмож- 
ностями. 
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Вот и настал тот момент, когда тебе все-таки 
придется написать основной алгоритм прог- 
раммы, иначе, как уже говорилось, само оно 
не заработает. Даблклик на кнопке “Оо !”, и 
попадаешь в редактор. 


Сначала попробуем расшифровывать с ан- 
глийского на русский. Для этого придется за- 
дать соответствие между английскими и рус- 
скими буквами на клаве. Мы поступим так: 
введем две строковые константы, в одной 
последовательно укажем все символы русской 
раскладки клавы, а в другой - английской. 


Итак, редакторе ползи наверх, пока не встре- 
тишь жирную надпись уаг. Над ней надо впи- 
сать следующее: 


соп${ 


Епое{ : $1110 = ‘-1@#$%^&*()ОМЕВ- 
ТУЛЮОР{}АЗОЕСНУКЕ:”7ХСУВММ< >? дмег- 
фушорПаз ай к!;’7хсубпт,./”; 


ВизГеЁ : $ипо = 'Ё!”№;%:2*()ЙЦУКЕН- 
ГШЩЗХЪФЫВАПРОЛДЖЭЯЧСМИТЬБЮ,йцу- 
кенгищзхьфывапролджэячемитьбю.-*; 


Строки эти надо набирать так: верхнюю 
(Еп0е)- переключаешься на английский, за- 
жимаешь $И и начинаешь слева направо 
последовательно нажимать клавиши той стро- 
ки на клаве, где цифры, потом той, которая 
ниже, и так далее, потом отпускаешь $И\ и 
повторяешь (управляющие кнопки, вроде ТаБ, 
етег и других, нажимать не надо); теперь 


заза ататити а тата Миа а 
пи шиитов на 


нижнюю строку (Визе) - переключаешься на 
русский и повторяешь все как и для предыду- 
щей строки. 
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Дельфа, когда будет обрабатывать эту запись, 
будет читать так: “ага, написано сопз, значит 
далыше идут константы, клево, щас должно 
быть имя первой константы, О-ппа, написано 
Епдгет, это оно и есть, вот двоеточие, а после 
него должен быть тип указан. Во! Да тут так и 
написано: $ пд, значит константа будет стро- 
ковой, я потрясена! Теперь равно, а опосля и 
значение должно быть в апострофах, и “;” - да 
Туг все так и написано, а раз все верно, то я 
ругаться не буду. Блин, да тут еще одна кон- 
станта!..” и так далее, ну, примерно так, тока 
не по-русски, а по-своему, по-Дельфивски. 


Апострофы по краям говорят-показывают гра- 
ницы строки, в английской раскладке на клаве 
встречается апостроф - найди его в строке 
ЕпоЁе{ и поставь рядом еще один, теперь 
Дельфа врубится, что здесь не конец строки, а 
символ “апостроф”. 


Теперь найди процедуру ТЕогт1 .Вийоп1СИск 
и дополни ее до следующего: 


ргоседиге ТРогт1 .Виоп1Сйск(Зепаег: 
ТОЦесу; 
\аг 

ь р Вад ищедег; 

Везий : $ПО; 
Бедт 

Везий:=”; 

Юг 1:=1 0 епд(Рогт1.ЕЧИ1.Тех{) 40 
Бедт 


Юг |:=1 №0 |епо(Епое) до Бедт 


Н Епое]=Рогт1.Е9И1 Тех]  ЧИеп 


ао шина 
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геак; 
епа; 
Везий := СопсаК Везий, Визе] ) 
епа; 
РКпт1.ЕЧИ2.ТехЕ := Везий; 
епа; 


Попробую объяснить, что все это значит. 
После слова уаг Дельфа ищет объявление пе- 
ременных, как после соп$Ё она ищет констан- 
ты. Мы с тобой хотим три целых переменных 
('тедег) и одну строковую (5$п9) - так и пи- 
шем, и указываем имена. Что делается в те- 
ле этой процедуры: берем первую букву вве- 
денной строки, пусть ввели “В{Н$г”, значит 
первая буква “В”, ищем ее в строке Епаге, 
запоминаем, какой по счету она стоит там, и 
берем символ из строки Визе с таким же 
номером: можешь 
сам посмотреть там, 
где ты объявил кон- 
станты ЕП и “ 
ВизЁе{ - под буквой 
“В” написана буква 
“К”, запомним ее, те- 
перь ищем вторую 
букву - “Р, находим 
“и” и так далее, полу- 
чаем “Кирдык”. 


КОНСТРУКТОР 


полученную строку вписываем во вторую 
строку ввода - в свойство Тех{ компоненты 
Еан1 на форме Рогт1, во как. 


Кидалово 


Догадайся, где я тебя только что кинул!.. До- 
гадался? Нет! 


Правильный ответ такой (запусти прогу и 
проверь): если ввести “Б,КР’ то прога выдаст 
“Вобла”, а если ввести “О],КЕЬ 964”, то она 
ответит снова “Вобла”, а “дБ” (пиво) она 
зажмет и не отдаст. 


- Почему, нехороший человек, ты меня опять 
кинул? - вежливо, не ругаясь, спросишь меня 
ты. 


сланнае? не @чень. а Главнае 
резчльтат: ты 
есть настаящая граматная 
Ссерье=няя ПРЕГа. манешь 

вынладывать эта файла на 
сваем сайте и явастать 
всем, чта ты 


НРУТ! 


теперРЬ 


ПРЕГРАЯМЫМЕР, 9 НЕ ПРЕСТЯ 


Найденные символы 
мы будем сохранять 
в переменную Везий, 
поэтому для начала 
присвоим ей пустую 
строку. Теперь берем цикл юг от первой до 
последней буквы введенной строки (она хра- 
нится в свойстве Тех{ компоненты ЕаИ1, а 
функция еп! возвращает нам длину вве- 
денной в нее строки - для рассмотренного 
примера она вернет 6, и цикл будет испол- 
няться от одного до шести). Еще один цикл 
Гог - начиная с первого символа, просматри- 
ваем строку Епоге{ до конца (1епо®(Епде{) и 
проверяем оператором Й, не совпадают ли та 
буква, которую мы сейчас ищем 
(Рогт1.ЕЧК1 Тех), и та, на которую сейчас 
указывает счетчик } внутреннего цикла (а он 
указывает на ЕпдЁе{]); если совпадают - то 
выскакиваем из цикла при помощи оператора 
Ьгеак, кричим во все горло “В\е77!” и добав- 
ляем найденную буковь (Виз1е{П) к строке 
Везий при помощи функции Сопса{ (она бе- 
рет две строки, приписывает к концу первой 
вторую и возвращает полученную строку. До- 
гадайся, что вернет эта функция, если ее 
вызвать так: Сопсак “Ри”, “ск он!” ) ). Воти 
все, а после того, как циклы завершатся, мы 


НУЛ-=а4ынЕР. “дачи ТЕБЕ, И, На- 
деюскь, эта ПРЕ@Га не вчудЕет 
для теья паследней :1. 


- Ачтобы ты внимательнее относился потом к 
написанию кода, потому что, чтобы найти 
ошибку, нужно гораздо больше времени, чем 
на то, чтобы написать здоровенную прогу 
всего с одной этой ошибкой, - отвечу тебе я. 


Секрет в том, что когда мы во втором цикле 
ищем в строке ЕпоЁе{ символ “пробел”, мы 
его там не находим, огорчаемся и добавляем 
[3 переменную Везий символ 
Визе епо{1(Епо!е{)-+1], а это за пределами 
нашей строки, и там лежит какая-то лажа. 
Поэтому поступим так - введем специальную 
переменную Над - флажок, который мы бу- 
дем по умолчанию поднимать, а опускать - 
если нашли нужный символ в строке Епд(е{. 
Потом если он окажется все еще поднятым 
после окончания цикла, мы будем добавлять 
в ИАезий не из Ви$е И, а прямо из 
ГКгт1 .ЕЧИ1. Тех] - то есть, в нашем случае, 
добавлять пробел там, где надо. 


Итак, исправь эту часть процедуры вот так: 


ч теья 


Юг 1:=1 ю епо(Рогт1.ЕЧИ1 Тех 40 
Бедт 

Над:=0; 

Юг ]:=1 0 епо(Епое!) до Бедт 

И Епоте]=Рогт1 .ЕЧИ1.Тех{] {еп 
Бедт 


Над:=666; 

геак; 

епа; 

епа; 

й Рад=666 еп Везий := Сопсак 
Везий, Визе ] ) 

ее ПВезий := СопсаК  Везий, 


Рогт1 .ЕЧИ1.ТехиЙ ); 
епа; 


Запусти и убедись, теперь прога работает 
верно. 


Чтобы прога стала перево- 
дить с русского неправиль- 
ного на английский пра- 
вильный, скопируй все, что 
находится между апостро- 
фами в объявлении строки 
ЕпоЁе, и помести перед 
закрывающим апострофом 
в объявлении строки 
Визе! и наоборот (если бы 
строки были такими: 
Епоге{ - ‘ОМЕ’, а Визе - 
‘ЙЦУ’, то после этих опера- 
ций получилось бы: ЕпоЁе! 
- ‘ОМЕЙЦУ’, а Визе! - 
‘ИЦУОМ/Е”). 


Теперь мелочи: свойство Вогдегэ{Уе формы 
Рогт1 можно поставить равным $5 те, 
чтобы основную панель нельзя было растя- 
нуть. А в свойстве [соп можно заменить стан- 
дартную иконку Дельфей в левом верхнем уг- 
лу главной панели на любую другую. 


ЕХЕ-файл своей проги ты найдешь на винте в 
той директории, куда ты сейвил проект. 


Вот такие пироги 


Сложно? Не очень. А главное - результат: ты 
крут! У тебя есть настоящая грамотная 
серьезная прога. Можешь выкладывать это 
файло на своем сайте и хвастать всем, что ты 
теперь программер, а не просто кул-хацкер. 
Удачи тебе, и, надеюсь, эта прога не будет 


для тебя последней :). 
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Я решил начать именно с этой странички. Хотя 
нет, страничкой это не назовешь - это просто 
чемодан какой-то. Чемодан информации. Если 
ты пишешь свои проги на Берт, то этот УРЛ - 
твой. Тут расположено громадное количество 
компонентов, примеров, вспомогательных 


прог, документации, книг и куча всякой всячи- 
ны. И создал это чудо природы Махит Регезада. 
Хотя, по моим сведениям, он русский, я все же 
написал его фамилию как она есть в оригинале 
на сайте, чтобы не обидеть человека. 


У сайта не очень яркий и не очень привлека- 
тельный дизайн, зато навигация достаточно 
удобная, за нее - 5 баллов :). 


Очень важно, как мне кажется, и регулярное об- 
новление. Сайт обновляется не реже чем каж- 
дую неделю, и количество информации очень 
быстро растет. Все новое можно легко найти в 
специально отведенном разделе, и не надо ко- 
пошиться среди бабушкиного белья. 


Приличное количество доступных компонентов. 
Все очень удачно разложено по разделам. С 
другой стороны, поисковой системы на сайте 
просто нет. Иногда бывает сложно сразу же 
найти определенный файл, приходится беско- 
нечно ковыряться в этих самых удобных разде- 
лах. Махит, правда, обещает исправить эту си- 
туацию в ближайшее время. 


Если ты - программер со стажем, и у тебя ес- 
ть свои наработки в виде компонентов, то мо- 


ПРЕГ РАУММИЕ 
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жешь их выложить здесь. Будь уверен, твою 
работу обязательно заметят. Если ты слишком 
жадный, чтобы даром отдавать кому-нибудь 
свой труд, то можешь назначить цену. И если 
твоя работа действительно стоящая, то ты 
сможешь прожить беззаботную жизнь - прав- 
да, недолгую :). 


Очень сильно радует большое количество фри- 
варных софтин, которые могут помочь в нелег- 
ком труде кодинга. Хотя некоторые из них боль- 
шие - хрен сольешь. Эту проблему можно ре- 
шить с помощью громадного количества зер- 
кал, подобрав наиболее быстрое из них. НО! 
Самое, пожалуй, грустное для всех нас: несмот- 
ря на российский адрес странички, все здесь на 
английском. Так что убирай свою улыбку и за- 
пасайся англо-русским словарем. 


Чтобы не заканчивать на такой страшной ноте, 
я еще раз похвалю млммЛогту.ги. Здесь есть 
очень важный и очень полезный для нас раздел 
- Нитог. Сей хумор тоже на английском, но я 
всем советую почитать этот раздел. Вот нес- 
колько хуморин в русском переводе и моей ин- 
терпретации: 


1. Корпорация Мегозой и Воетда Согр. рады 
сообщить о месяце совместной программы. Вы 
можете бесплатно пролететь на Воетд 797 бет- 
та. Ждем вас!!! 


2. Чем отличается женщина и \МИпо\мз 95? Ни- 
чем. Обе они обладают способностью вешать 
на вас тонны бесполезной информации и трих- 
ды просить подтверждения очевидных вещей. 


3. Один ламер говорит другому: Вчера я вклю- 
чил свой компьютер, и запустился М№ поп. 
Смотрю, а у меня на левой панели диск С:\ и на 
правой панели диск С:\. Я подумал, зачем мне 
два одинаковых диска С:\? Взял и с одного из 
них все удалил. 


4. Жена и муж (оба программисты) лежат в пос- 
тели: 

Она: Вы хотите повторить процедуру? 

Он: Функция не возвратила значение... 
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Следующий неплохой ресурс. Он будет очень 
полезен программистам все того же Веры, 
хотя и все остальные здесь найдут полезную 
инфу. Все пишется так, чтобы понимали прог- 
раммеры любых отклонений (особенно люби- 
тели С). 


В отличие от предыдущей странички, дизайн 
мне понравился. Нельзя сказать, что отлич- 
ный, но и не скажешь, что плохой. Неплохая 
навигация, все быстро грузится, а самое глав- 
ное - никаких баннеров и рекламы. Хотя нас- 
чет рекламы я поторопился: хозяин ищет 
спонсоров, и, вполне возможно, он их найдет, 
потому что его работа стоящая. 


Вся информация здесь выполнена в виде жур- 
нала. Это и преимущество, и недостаток. 
Преимущество в том, что любая инфа сопро- 
вождается комментариями и пояснениями, 
что очень полезно для программеров других 
языков (отличных от Верй!) и самое главное - 
ламеров :). Это хорошо, что здесь не забы- 
вают про чайников. Если ты решил заняться 
программированием и ничего в этом не ру- 
бишь, то здесь тебя научат. 


Недостаток оформления в виде журнала - это 
то, что очередного обновления приходится 
ждать целый месяц :). Желательно, чтобы 
журнал выходил почаще, но такое трудно тре- 


бовать от одного человека, да еще и без спон- 
соров. 


Сейчас на страничке доступны 3 номера жур- 
нала. Мне удалось связаться с разработчиком 
(скажу сразу, что он единственный, кто быс- 
тро ответил на мой запрос), и он меня уверил, 
что уже готов августовский номер, и мы его 
увидим позже, потому что есть какие-то проб- 
лемы с закачкой. Поверим ему на слово, но... 
если обманет, то будет иметь дело со мной :). 


На данный момент в этом журнале описы- 
ваются следующие темы: 


1. Программирование на Бер! (общие сведе- 
ния и использование графики). 

2. Программирование в |щегпей или в локаль- 
ной сети. 

3. Программирование момедов. Эта тема бу- 
дет полезна не только программистам, но и 
юзерам. 

4. Язык ЗЕ. 

5. Уроки программирования на ОрепбЕ 

6. Для создателей игр - Онес. 


Самая интересная для нас статья находится в 
июльском номере - “Воровство паролей”. 
Здесь рассказывается, как без проблем напи- 
сать прогу, которая вытащит тебе все пароли, 
даже если они не сохранены в р\-файлах. 
Немного оторвусь и расскажу, как это рабо- 
тает. Окна пользовательского размера (95/98 
и даже старые МТ) при старте загружают в па- 
мять все пароли и держат их там. Если поль- 
зователь ввел еще один пароль, то он тоже 
остается в памяти, пока компьютер не перег- 
рузят. В этой статье показаны недокументиро- 
ванные функции, которые позволяют выта- 
щить из кэша эти пароли. 


Если у кого возникнут проблемы с написанием 
кода, то он может скачать себе исходники в 
архиве. В каждой статье есть ссылка на гото- 
вые исходники. Так что, если у тебя генети- 
ческая ошибка в ДНК, то скачай себе все ис- 
ходники и не мучай клаву :). 


И напоследок: на все три выложенных на сай- 
те номера разбит рассказ неизвестного авто- 
ра - “Оагк Ногтог”. Мой острый глаз говорит, 


что это похоже на фантастику о бедном хаке- 
ре и его друзьях. Не сказал бы, что бомба, но 
мне показалось интересным. Я его распечатал 
и сейчас читаю в свободное время. Не буду 
больше ничего говорить. Если захочешь, то 
сможешь сам все увидеть. 


ВОМКА СВАРН!С$. 


Вр: /Лммиими. пла И. ие.ее/-готка/паех_гиз. Пит 


Эта страничка посвящена программированию 
на ОрепСЕ. Первый взгляд говорит, что сайт 
только начинает строиться. Информации не 
так уж и много, но она очень интересная и 
очень полезная. Сейчас здесь очень много 
проблем, но будущее у странички есть. 


Так уж получилось, что мне придется больше 
ругать Ромку, чем хвалить. Но все же я сове- 
тую тебе сюда заглянуть, особенно если ты 
собираешься заняться 30 графикой с исполь- 
зованием ОрепС(. Правда, как это ни пара- 
доксально, и дизигн, и графика на паге здоро- 
во хромают. 


Вся информация достаточно доступна для 
программеров с небольшим стажем. Если ты 
начинающий, то сначала посети “/В опйпе” и 
только потом иди сюда, чтобы повысить свой 
экспириенс. Исходные тексты демок написаны 
на С. Они очень просты и понятны, если 
имеешь какие-нибудь начальные знания языка 
Си Орепе(. А вот без базовых знаний тут ло- 
вить нечего :(. 


ЗАКРОМА РОБВИНЫ 


|МТЕВРЕАСЕ 1ТО. 
В р:/Лммлм.и\егасе.гиЛтег. т 


На очереди теоретический сайт. Здесь полно 
информации, касающейся не только програм- 
мистов, но и руководителей, администраторов 
и остальной компьютерной элиты. Сюда необ- 
ходимо заглядывать за новостями. Програм- 
мист, как никто другой, должен знать обо всех 
нововведениях. 


а, еси речь Ех те ми ши 


Как и большинство сайтов компьютерной тема- 
тики, эти страницы страдают плохим дизайном. 
Такое ощущение, что программеры - это не лю- 
ди. Да и не сможешь ты здесь найти конкрет- 
ную инфу по программированию - зато смо- 
жешь найти достаточно много интересного о 
технологиях. Хорошо развиты ссылки на допол- 
нительные источники, поэтому можно легко по- 
полнить чемодан знаний из других источников. 
А самое главное здесь - это раздел “трудоус- 
тройство”. Он состоит из двух подразделов: 
“биржа труда Т-специалистов” и “Наши вакан- 
сии”. Список предлагаемых здесь работ доста- 
точно большой. Хорошо устроен поиск интере- 
сующей вакансии. С помощью фильтра ты мо- 
жешь выделить только те вакансии, которые те- 
бе подходят. Работу здесь может найти не толь- 
ко программер, но и админ, и даже наш брат - 
хакер (как эксперт по безопасности, железу или 
софту). Предлагаемая на сервере работа ка- 
сается в основном жителей Москвы. Я не так уж 
и много просмотрел вакансий, но все они каса- 
лись нашей любимой столицы. 


Советую тебе этот сервак как новостной, как 
источник инфы о технологиях и для поиска ра- 
боты. 

БИБЛИОТЕКА МЕВСЬУВ 

Вр: /Ллммми мебс!иБ.ги/ЛЮгагулпаех. И! 


Следующий проект называет себя “Российский 
клуб веб-мастеров”, и здесь действительно 


полно инфы для сетевых и \еб-программеров. 
Я тебе даю ссылку на библиотеку этого клуба. 
Сюда стоит захаживать за доками на любую 
программерскую тему. 


Теперь разберем все по косточкам. Как всегда, 
начнем с дизайна. Он достаточно хорош - мо- 
жет быть, один из лучших среди подобных сай- 
тов. Навигация тоже в поряде. Каждый раз, ког- 
да я сюда захожу, складывается такое впечатле- 
ние, что я здесь родился :). 


Теперь по поводу инфы. Ее здесь полно, и она, 
в основном, теоретическая. Если ты захотел 
познакомиться с языком программирования, 
используемым в Интернете, то твоя дорога ле- 
жит сюда. Здесь есть инфа по языкам размет- 
ки, языкам программирования в сети и \Б, 
серверам (установка, настройка и прочая ерун- 
да), безопасности, протоколам, различным тех- 
нологиям и куча другой ерунды. Все очень хо- 
рошо разбито по разделам. 


Очень часто выложенные здесь доки страдают 
недоеданием. В них описано все поверхностно 
или они просто неполные. Но попадаются и 
очень хорошие материалы, в которых ты най- 
дешь все, что тебе может понадобится. 


Здесь же ты можешь попробовать найти себе 
работу. Для этого рискни посетить раздел “бир- 
жа труда”. Люблю, когда предлагают денежку 
не отходя от кассы :). 


Несмотря на маленькие недостатки, этот сайт 
смотрится очень красиво и аккуратно (так и хо- 
чется нагадить). Так что заходи сюда, чтобы уз- 
нать о технологиях, используемых в сетке, и о 
программировании всего, что с этим связано. 


КОРОЛЕВСТВО ОЕЁРН! 
В@р://Черы.мйрс.сот/ 

Следующая страничка будет полезна только 
программерам, использующим Пере. Владе- 


лец пытается собрать здесь все, что хоть ка- 
ким-нибудь боком касается программирования 


на его любимом языке. Я очень часто здесь бы- 
ваю, чтобы скачать очередную порцию приме- 
ров или документации. 


Зайдя сюда, ты наткнешься на самую ужасную 
навигацию, которую только можно себе пред- 
ставить. Хозяева зачем-то выложили на главную 
страницу новости во весь экран и кучу ненуж- 
ной ерунды. Сразу заметно, что проект ведет 
женщина :). Если хочешь избавиться от некото- 
рых проблем с навигацией, то начинай свое пу- 
тешествие с карты сайта ПИр://дер.м- 
{рс.сот/азр/са{а!09.азр. Леночке (она ведет 
этот проект) уже давно пора сделать карту на- 
чальной страничкой и добавить к ней новости. 
Главное - все это сделать аккуратно. А я поста- 
раюсь дать тебе как можно больше прямых ссы- 
лок, чтобы ты не заблудился. 


В&р://Че!ре.мйрс.сот/АаЫе/зеагсй.азр - здесь 
находится поиск по круглому столу (по-нашему 
это РАО). ПИр://деры.уйрс.сот/теазигу/е- 
агсп.азр - здесь находится поиск по сокровищ- 
нице (библиотека). 


Некоторые из статей написаны плохим языком 
и очень тяжело перевариваются в желудке. Бы- 
вает даже, что застревают в горле, поэтому для 
понимания нужны достаточно хорошие знания 
языка. Хорошо, что такие статьи попадаются 
редко. 


Итак, этот ресурс подходит для программеров 
со стажем или для начинающих - как РАС. Прав- 
да, если ты совсем чайник, то научиться здесь 
будет тяжело. 


СТ Рогит 
Юр: /Ллммми.САРогит.ги/ 


Как написано в заголовке, эта страничка хранит 
в себе “Море аналитической информации”. Я 
бы немного поправил авторов - здесь целый 
океан. Эта библиотека хранит в себе инфу на 
все возможные программерские или околоп- 
риблудные темы. Здесь описываются различ- 
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ные технологии, операционные системы, базы 
данных, языки программирования (в основном 
разновидности С) и многое другое. Практичес- 
ки все доки оформлены как книги и могут по- 
мочь как начинающим, так и мегабрейнам. 


Странички сайта грузятся практически момен- 
тально из-за минимального использования гра- 
фики. Вся информация очень удобно разложе- 
на по разделам, и если что-то надо найти, то 
это не составит особого труда. Разработчики 
сделали даже поиск по серверу, хотя я им ни 
разу не пользовался. 


Почти все доки, выложенные здесь, пытаются 
научить программированию даже закоренелого 
ламера. Хотя ни одному документу не удается 
все разложить по полочкам, как это сделано в 
УВ Опйпе. Если у тебя нет генетической ошибки 
в ДНК, то ты сможешь запросто научиться ко- 
дингу на этих доках :). Правда, ты сильно рас- 
строишься, когда отыщешь интересующую тебя 
доку, потому что ее нельзя скачать себе на винт 
и почитать в ой-пе. Все книги разбиты на час- 
ти и занимают по несколько страниц - сие удоб- 
но для загрузки и чтения, но не удобно для сох- 
ранения. Из-за этого приходится лазать по раз- 
делам и сохранять или печатать кучу страниц, и 
только потом все соединять в одну доку. 


Для того чтобы узнавать новости сервера, есть 
список рассылки, на который ты можешь под- 
писаться. 


1МРОСТТУ 
Ир:/Лиюсйу.Кеу.иа/тат. Вт! 


Следующий сайт расположен на Украине. Нес- 
мотря на свое происхождение и поголовный пе- 
реход украинцев на свой родной язык, странич- 
ка выполнена на русском. Здесь полно инфы 
для программера, администратора, хакера и, 
самое главное, - чайника :). 


С этой паги качай все подряд и читай в оН-йпе - 
благо, почти все доки зипованные. 


ЗАКРОМА РОБВИНЫ 
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Отдельные - очень даже хороши. Если очень за- 
хочешь, то сможешь найти даже доки на ук- 
раинском. Этого и следовало ожидать, ведь 
страничка находится в Хохляндии. Если у тебя с 
чувством юмора все в порядке, то обязательно 
скачай себе пару таких книженций. Очень даже 
интересно почитать инфу на этом языке - раз- 
дел “хумор” этому сайту просто не нужен :). 
Жаль, таких книг мало - в основном все написа- 
ны русским и понятным нам языком. Да, еще: 
очень советую заглянуть в раздел 
Зесийу&Наск. Здесь есть немного полезной 
(хотя и устаревшей местами) инфы. 


Вроде все, больше ничего интересного на этом 
сайте нет. Двигаем дальше. 


ЧАУАВЕЕ 


Вр: //Лилллм.амаБе.согл 


Теперь я хочу познакомить тебя с ссылкой на 
сервер .ауа-программеров. Такой крутой до- 
мен, а все страницы еще и доступны на англий- 
ском, испанском, французском, немецком, 
итальянском и моем любимом русском языке :). 


Достаточно хороший и удобный ресурс для 
программеров, которые выбрали для себя тех- 
нологию уама. Если ты один из них, то заходи - 
не пожалеешь. Тут можно найти громадное ко- 
личество доков, факов и просто инфы по этой 
технологии. Правда, большинство доков тут на 
английском. Точнее сказать, почти все. Я давно 
уже пытаюсь заняться уама, но, кроме основ и 


примитивного программирования, я до сих пор 
не знаю ничего. Книгу мне покупать в лом, ав 
Инете “жавабль” - единственный достойный ре- 
сурс. 


Если ты хочешь программить Яву, то заходи сю- 


да. Может быть, мы когда-нибудь с тобой здесь 
столкнемся. 


КЛУБ ЛЮБИТЕЛЕЙ С 


Ир:/Лмммм.срреиб.пемитай.ги 


Зы Баны. Г 
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рык сии др о щеы сы аа в при авы 


Я расскажу о нем очень коротко. Новости здесь 
можно не читать, толку от них мало. В раздел 
“Книги” ты тоже можешь не торопиться. Ничего 
скачать здесь не дадут. Здесь просто полно от- 
сканенных титулов продажных книжечек, зай- 
дешь сюда - сможешь только полюбоваться об- 
ложками и, в лучшем случае, прочитать аннота- 
ЦИЮ. 


Но, несмотря на все это, здесь можно набрать- 
ся хороших знаний, особенно в разделах “Фо- 
рум” и “Феньки”. На этом сайте, в основном, 
общаются между собой достаточно хорошо по- 
нимающие свое дело кодеры. Хотя иногда по- 
падаются глупые вопросы и такие же глупые от- 
веты. 


Очень интересен раздел “Проекты”. Если ты 
уже немного знаешь С/С--, то обязательно по- 
сети. Здесь куча классных примеров. Возмож- 
но, что ты подхватишь что-то новое :). 


Самый лучший ресурс для программера 


Я долго выбирал самый лучший из всех воз- 
можных ресурсов и пришел к выводу - это ФИ- 
ДО. Его главные достоинства - здесь редко оби- 
жают ламеров, а чаще помогают; есть спе- 
циальные конференции, в которых обмени- 
ваются исходниками. Ну а самое главное - сеть 
бесплатна (хотя плата есть - это пиво :)). 


Подключайся к самым-самым! 


ТЕОРНЯ Итан Е >СПЕЦЕЫПУСК #4 


э=ыни ПРЕГР 
ЕЕ -2— ЛИНЫБЕ 


+нЕ НЕЫПя @Е7>Р ШТП-+ЕГ [+нНЕ2@ШЬотТГгГЕЬ 9Пая.Се] 


нРЕЯатний списан язынав в зраналагичеснам 
парядне па вРЕМЕНИ Их СаздДаниЯя: 

гкан видна из списна, “чм” па сазданиюа язынеав 
прРаИЗзашел в БО-ЯиУПО-я Гада. в Та ВРЕМЯ 
СтТРЕМИТе льна развивались яэпППаратныЕе 
вазманнасти нампьюатерав, паявились персанални 
и, саатветственна, стали паявляться частные 
Разраэаьатни язёынав ПрРОаГгГраммиравания, натарые 
патам стали пальзеаваться всевьцщей 
пЕпьляРНОСТЬЮ.1 


19 = вСРЬ 196= вяеча 

19 = ТРЬ т9в= асчае & вата 
19 = а.Ра.Р Е... 1965 ТЕР 

19 = СЬТРРЕГ 196= РАЗСЯЬ 
19ч= РКаЯП.ЕСЭеСЫЬе 196= Эа Ея+. 
тачя нрРатний над 196= ШОЫТЕ 

192= ауч+асаняЕ 1965 па. 
195= 65РЕЕРУСЯЯтпяЯ 196= ©&СапегГ 
т9ач аэяг+ 196= РЕРЬЕе-+аЕпПЕ 
195&в Р@Ш-ШяЯ-+тс 1970 РЕгГ+Н 

1957 яаР+ 197е с 

195а аа -еа 1972 6..ы’тТ че Е. 
195яЯ Р+7РЯС+ 197= рГафкая 
199= РЕГ+Гяп 1978 элььРУС-ПЬ 
199 Шя+нН-Шя+тс 1т97я ача 

19620 аа -60 та7ы ь.5.ы?Е. 

196= аРЬ 197= мае +яенН 
196еч альфа 19а ваетс +Ггые 
19вч РЁЬ/Т т9авь © пь. 

19еч ваетс 1т9а7 аБьегап 
19627 -аеа 19а &а.щ.Н. 

1967 @&тмыьа 19а С++ 

19ЕаЯ аналитин-ва 199= аьегеп-= 
196ва эзае-6а 199 РЕГЬ 


196ё= Сава 199 Р2РУЧЗНЕП 
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ачастую человек, который хочет нау- 

читься программировать, не может 

выбрать, с какого именно языка ему 

стоит начать обучение. Он мечется в 
поисках простого и понятного, но практически 
везде наталкивается на почти непреодолимую 
для непосвященного преграду из непонятных 
терминов, классификаций, структур. И обычно 
самому разобраться в них не представляется 
возможным. Так и появляются клянчащие ла- 
меры в ньюс-конференциях, которые в поис- 
ках помощи, исходят криком на продукты жиз- 
недеятельности человека, доставая окружаю- 
щих своими криками, вроде: “НаУЧИте МЕня 
ПРАГРОМИРАВАТЬ!”. Можно попытаться по- 
мочь таким людям, но в большинстве своем 
они хотят всего и быстро, а не понемногу и 
постепенно, как это происходит на самом де- 


ОБегон-2 


ле. Как говорит мой знакомый: “Халявы на ха- 
ляву не бывает”. И он абсолютно прав. ;-) Что- 
бы иметь халяву, нужно учиться ее иметь! ;-) 
Нельзя стать крутым программистом а-ля Ро- 
меро (который есть автор ОООМ’а и еще пары 
знаменитых игровых движков от 10 ЗоНмаге) 
просто так, “за нефиг делать” в течение неде- 
ли. Но даже если ты учился кодингу десять 
лет, знать о нем абсолютно все тоже не полу- 
чится. А потому надо разобраться, какие вооб- 
ще языки программирования существуют и 
какие наиболее популярны, а какие просты в 
освоении и легче в понимании. Поделюсь соб- 
ственными знаниями и опытом более шести 
лет кодинга. Принимать за правила или руко- 
водство к действию эту статью может и не 
стоит, но - информация к размышлению, как 
говорят. ;-) 


ТЕОРИЯ 


Дело было давно 


На данный момент языков программирования 
насчитывается наверняка уже гораздо больше 
сотни. Полный их список с короткими коммента- 
риями можно было бы напечатать брошюрой, 
вроде мемуаров отставного полковника. Первые 
языки программирования появились еще в се- 
редине 40-х годов! Похоже, не удастся устано- 
вить, кто же все-таки был самым первым, но из 
них сейчас известны забугорный “Рап.Саси” и 
отечественный “Краткий код” для малых вычис- 
лительных систем. Затем произошло что-то 
вроде взрыва активности по созданию языков 
автоматизации всяческих процессов, и этих са- 
мых языков стало больше, чем грибов после 
дождичка в четверг. Самыми первыми, конечно, 
были языки, программы на которых выглядели 


ТЕОРИЯ 


“плоско”. Не было ветвлений и всяческих пере- 
ходов. Условные переходы - это уже следующая 
ступень развития, которая принесла намного 
больше функциональности и позволила делать 
нечто большее, чем сложение двух-трех чисел и 
вычисление логарифма от двойки. Постепенно 
новые (в то время) языки программирования 
становились все больше и больше непохожими 
друг на друга, появлялись целые направления в 
программировании со своими концепциями и 
методами написания программ. Многие языки 
появлялись исключительно благодаря опера- 
ционным системам, в сос- 
тав которых они входили, 
другие были очень удобны 
для написания программ 
на конкретном аппаратном 
обеспечении. Многие при- 
нятые сейчас стандарты в 
период с конца 60-х до на- 
чала 70-х попросту не су- 
ществовали, и каждый соз- 
давал железки по своему 
образу и подобию. Без ка- 
ких-либо пожеланий быть 
совместимым с кем-то 
еще. Таким образом, под, 
каждую железяку свое 
программное обеспечение 
(утилиты, драйвера, прик- 
ладные программы) созда- 
валось каждый раз с нуля. 
Происходило это, в об- 
щем-то, от того, что не бы- 
ло создано более-менее 
универсального языка (или 
нескольких языков), подхо- 
дящего для каждого кон- 
кретного круга задач. Вот и 
вынуждены были стараться 
кто во что горазд. 


Лламеры 


программистская кутерьма началась даже не в 
этом веке (который, кстати сказать, уже прош- 
лый :)), аеще в ХХ, позапрошлом веке. В тыся- 
ча восемьсот тридцатые годы математик Чарль- 
з Беббидж загорелся великолепной и (по тем 
временам) абсолютно сумасшедшей идеей пос- 
троения “думающей” машины. Идейка еще та 
была. ;-) Хотя Беббидж прекрасно понимал, в 
какую авантюру он втягивается, он все-таки ре- 
шился на постройку полностью автоматического 
счетного устройства. Эта машина должна была 
выполнять одно сложение в секунду и работать 


=29частчн челавен, натарый 
вачеЕтТ научиться ПРрРОаГРАЯНММИ- 
равэать, нЕ манжет выьЬРЭТЬ, С 
нанага именна яЯя=ёынНя емыч 
стаит начать @авчучение. ан 
мечется в паиснЯяя пПРрРЕаСсТеаГга и 
панятнага, на прРАаЯнтичесни 
везде наталнивается на пач- 
ти непрРеадалимчюн для непес- 
вященнага ПРрРЕГРАа„зд„ч из непе- 
наяатныях терминав, НЛяЯсСсиИфИНа- 
ЦИЙ, СТРУНТУР. и аБычна сама- 
мч Разабьраться в НИз НЕ 
Представляется вазманнымн. 
тан и паявлаяаются нланчацщие 

в ныюс-нанфеЕРЕНЦИЯЯ, 
натарРыЫЕ В ПОИСНяая памаци 
ИСзадят НРИНЫМ Ня ПРЕДЧНТЫ 
жианедеятельнасти челаевВЕНЗ, 
дастявяя анрР-ЫНаАЮЩИЯ» СВЕИМИ 
НРИНЭМИ, НавРЕДЕ 


МЕНЯ ПРАаГР@ЯМИРавать . 


Вскоре появился немного 

заторможенный Си. Боль- 

шинство программ писалось на ассемблере, 
поскольку предпочтения отдавались именно 
скорости выполнения программ, но Си посте- 
пенно вытеснил ассемблер, поскольку более 
удобен для использования - ведь он все-таки 
язык высокого уровня, более нагляден и чуть 
позже вдобавок приобрел способность быть 
легко переносимым. Последнее оказалось од- 
ной из главных причин популярности медленных 
программ на Си - их было легко устанавливать 
на самых разных компьютерах, зачастую вообще 
не имеющих никакой совместимости. 


Совсем давным-давно 


Страшно подумать, но вся эта компьютерно- 


без участия человека. Наверное, первым язы- 
ком программирования нужно считать язык 
программирования для машины Беббиджа. Он 
предполагал, что его машина будет складывать 
и вычитать за одну секунду, умножать два пяти- 
десятизначных числа за минуту, делить стознач- 
ное на пятидесятизначное тоже за минуту. Шус- 
трая машинка ;-). Но, увы, он так и не достроил 
машину из-за нехватки средств (к тому времени 
вся машина целиком занимала огромную комна- 
ту) и рабочих. Своих денег Беббидху не хвати- 
ло, а никто другой не соглашался ему помочь, 
потому что никто не верил в эту затею с авто- 
матической машиной. Ее даже называли “чуда- 
чеством Беббиджа”. А первым программистом 
(и по совместительству - первой программис- 


Наышчите 


ткой!) стала дочь Беббиджа - Кэтрин Беббидхж. 
Она помогала ему составлять программы для 
этой “чудо-машины”. А кто-то говорил, что у 
женщины-программиста с программированием 
столько же общего, сколько у морской свинки с 
морем. ;-) 


Как это делается? 


Однако вернемся к не столь давним временам. 
Сегодня существует три основных принципа на- 
писания программ и, соответственно, построе- 
ния языков программиро- 
вания. Самый первый из 
них и старший по возрасту 
- модульный принцип. Мо- 
дульным он назван потому, 
что каждая задача для 
предстоящего программи- 
рования разбивается на ка- 
кие-то цельные завершен- 
ные части. И программиро- 
вание ведется исключи- 
тельно по этим частям - на- 
писали часть номер 1, про- 
тестировали ее, написали 
часть номер 2, протестиро- 
вали ее - потом все вместе 
собрали и получили прог- 
раммный продукт. То есть 
программу в конечном ито- 
ге можно представить в ви- 
де мозаики, которую снача- 
ла рисует, а потом и соби- 
рает вместе программист. 
Большим плюсом данного 
подхода (и, собственно, 
причиной, по которой он 
появился) является воз- 
можность работы над прог- 
раммой не одного (заши- 
бись!) программиста, а 
нескольких или даже нес- 
кольких групп программис- 
тов. Простых и близких примеров языков мо- 
дульного принципа можно набрать сколько угод- 
но - это и Разса|, и С, Риуюп и даже Рей с его 
модулями *.РМ. Только последние два пред- 
ставляют собой несколько более продвинутый 
вариант - о них немного позже. Весь код обыч- 
но разбивается на процедуры и функции, каж- 
дая из которых делает что-то независимо от 
других. Не совсем, конечно, независимо, все- 
таки должна быть какая-то связь между ними. ;- 


) 


Обучение языкам программирования лучше на- 
чинать с языков модульного принципа - он наи- 
более прост и понятен. Кроме того, он является 


как бы “подложкой” для остальных двух принци- 


пИеан Е= >СПЕЦЕЫП'ЧУСК #4 
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пов. Они - вроде наследников могущественного папаши с большими 
деньгами. ;-) 


Второй из рассматриваемых принципов - объектно-ориентированное 
программирование. Программы такого плана пишутся не каждый раз 
“С нуля”, а как модернизации к старым модулям и уже написанным 
программам. Объектно-ориентированные программы подобны кир- 
пичным домам - их строят постепенно, кирпич за кирпичом. Кирпичи 
в таком здании - это так называемые объекты (не субъекты и всякого 
рода странные типы ;-)). Главное отличие объектов и объектного прог- 
раммирования заключается в том, что объект представляет собой не 
только код - процедуры и функции, но и данные, с которыми они ра- 
ботают. Два в одном. Но не шампунь. ;-) Например, на С++ (объек- 
тно-ориентированном расширении стандартного модульного С) 
объекты выглядят приблизительно вот так: 


с1а$$ Эезсепдат: 


{ 
римае: 
спаг *Мате; 
\014 гаг *Эаа; 
рибс: 
Оезсепдап{(); 
-Оезсепдап((); 


БоботеВи$$тез$; 


}; 


Это довольно оригинальное решение и, на самом деле, весьма прак- 
тичное. Ну, во-первых, несколько разных программистов могут писать 
одну программу по частям, абсолютно ничего не зная друг о друге, но 
зная, что у каждого объекта должны быть определенные функции. 
Например, объект Моизе должен иметь функцию определения, была 
ли нажата кнопка мыши, каковы мышиные координаты и т.д. А во-вто- 
рых, может понадобиться описать не просто мышку, а какую-нибудь 
навороченную с гироскопами (эта мыша прямо на палец надевается - 
рулезная штучка, только руки устают ее держать на весу, хоть и ма- 
ленькая ;-)). И вместо того, чтобы переписывать весь код заново (0с0- 
бенно те участки, которые мало или совсем не изменились), можно 
создать еще один объект (его называют объектом-потомком), который 
будет обладать всеми полями данных и процедурами их обработки 
уже существующего объекта-предка и несколькими новыми процеду- 
рами/полями. То есть примерно так: 


с1а5$ ОНзрипд: руб Ис Оезсепдат{ 
{ 
римае: 

мо гаг *туСоо!а{а; 
рибс: 

Стаскейщегпеа; 


}; 


Объект ОН рипа (потомок) имеет, кроме явно описанных 
Сгаскейщегтеа ;-) и туСооа@, также поля и процедуры объекта 
ОезсепЧап{ (предка). Кроме того, ненужные или старые процедуры 
можно переписывать/замещать точно так же. Это позволяет писать 
код, что называется, на века. И очень быстро. 


И, наконец, третий принцип построения программ сейчас стал особо 
популярен вместе с развитием таких сред программирования, как 
бер и М$ МС+-. Этот принцип заключается в том, что весь код прог- 


Заказ по интернету: 

ВбБр:/ /9\9.е-зВор.ги 

е-тай: Чу9зПор@дате!ап9.ги 
телефон: (095) 258-86-27, 928-6089, 928-0360 
Доставка по Москве и Санкт — Петербургу $3, 

по Московской области $5- $9 
Представительство в Санкт —Петерб 


Цена в Москве 


$35.99 


Вы экономите 


НанЕ СУБ. 


Зона: 1. Триллер 


Цена в Москве 


$25.00 


Вы экономите 


$4.00 
Тре гоп бапё 


Зона: 1. Мультфильм 


Цена в Москве 


$33.99 


Вы экономите 


$4.01 
Тре Эжй Зепзе 


Зона: 1. Триллер 


Цена в Москве 


$35.00 


—_ {| Вы экономите 


$4.00 
Сайоша (Чпгаеед Ед оп) 


Зона: 1. Исторический эротический фильм 


| 
$28.00 


Вы экономите 


Бешеные псы 


Зона: 5. Гангстерский боевик 


О 


Цена в Москве 


$39.99 


Вы экономите 


$5.01 
Вачде Виппег 


Зона: 1. Фантастика 


$45.00 в Москве 


тЫ унас 


$ экономите 
$9.01 


Бодта 


Е 1. Мистическая комедия 


Цена в Москве 


$39.99 


Вы экономите 


Га Ве © И&М\ 


Зона: 1-6. Эротический мультфильм 


Цена в Москве 


$28.00 


Г Вы экономите 
Большой папа 


Зона: 5. Комедия 


Цена в Москве 


Чена унес, 
& $28.00 


Вы экономите 


Пятый элемент 


Зона: 1. Фантастический боевик 


Цена в Москве 


$28.00 


Вы экономите 


'Зона: 5. Молодежный фильм ужасов 


в = Ф. 


рге: (812) 311-8312 


Цена в Москве 


$25.00 


Вы экономите 


$7.00 


АчцзИп Ромегз: ТНе Зру 
М/по ЗВаддед Ме 
Зона: 1. Комедия 


ВНЕ В 


Цена в Москве 


ый 1 
- З $25.00 


Вы экономите 


$4.00 
\Л/Л9 М9 Ме5Е 


Зона: 1. Вестерн 


Цена в Москве 


$65.99 


Вы экономите 


\говиЧоЙ 4512) 


Зона: 1. Эротический мультфильм на 2 [МО 


Цена в Москве 


р $28.00 


Вы экономите 


Паутина лжи 
Зона: 1. Триллер 


Цена в Москве 


‚$28.00 


Вы экономите 


= $7.00 
Сбежавшая невеста 


Зона: 5. Комедия 


Цена в Москве 


. й 
|. ры $28.00 
ПоевИНЙИ $705 
Ноттинг Хилл 


Зона: 5. Лирическая мелодрама 
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раммы пишется как реакции на определенные 
системные события. Например, нажал пользо- 
ватель кнопку - система смотрит, что там в 
программе за обработчик клавиатуры, есть он 
или нет и если есть, то передает ему управле- 
ние, ауж он решает, что делать с кодом нажатой 
клавиши - принять и зафиксировать или послать 
юзера чистить мусорную корзину у \ИпЧоме. У 
такого подхода есть большие преимущества в 
скорости написания пользовательского интер- 
фейса - красивых формочек и кнопочек набро- 
сал, подправил, код набил быстренько и... гото- 
во! ;-) Но по большей части этот принцип соеди- 
няют с каким-либо из предыдущих. Для 
Упь/\пих систем был даже разработан спе- 
циальный язык (чуть позже его перевели и на 
\\Ип90м5/00$ платформы, и на 05/2) в полном 
соответствии с таким событийным механизмом 
работы - Тс/ТК. Сам по себе 
он способен на многое, но 
пока что все его реализации 
очень медленны. Кроме 
всего прочего, к нему мож- 
но сделать привязки из дру- 
гих языков. Поскольку все 
программы и описания 
форм и их элементов - кно- 
пок, надписей, полей ввода 
- Текстовые, то идеально 
для этой задачи подошли 
Рей и Ру®оп. Оба этих язы- 
ка изначально задумыва- 
лись авторами в основном 
для рутинной обработки 
большого количества тек- 
стов - лог-файлов, конфигурационных файлов и 
т.д. Это сказалось на их синтаксисе и наборах 
стандартных функций. И хотя это так, оба этих 
языка все равно великолепны. Они чрезвычайно 
удобны и интуитивно понятны - недаром созда- 
тель одного из них Ларри Уолл сделал девизом 
этого языка фразу: “Тйеге {5 тоге {Пап опе мау ю 
00 #!” - в смысле, “Всегда есть больше одного 
способа сделать это!” Пожалуй, оба этих языка 
можно посоветовать и для самых начинающих, 
только стоит помнить, что на самом деле они го- 
раздо сложнее, чем, скажем, Разса! или С. Но 
зато, наверняка, настоящий талант проявит себя 
в этих языках гораздо сильнее, поскольку они 
имеют очень гибкую структуру. Например, ввод, 
и обработка данных на Рег’е может выглядеть 
следующим образом: 


ыы 


вРрРЯЕДЕ 


#/изг/Лыт/рей -м 

мпИе (<>) { # считываем 
строчки с консоли (или если заданы фай- 
лы в командной строке - из них) 

рип $ выводим строчку 
} 


А может и так: 


“падлажнай” 
ныыш двчы прРИНЦИПеаВ. ани 


# Иизг/т/рей -м 
рип ми!е (<>); 


Что намного короче, но выполняет то же самое. 
А вот и третий вариант: 


# Иизг/т/рей -м 
рип (<>); 


Кто короче? ;-)))} Причем, первое, что бросается 
в глаза - это не только выполнение правила 
“краткость - сестра таланта”, но и то, что язык 
программирования становится похож на обыч- 
ный разговорный (хоть и английский - басур- 
манский) язык! Вполне вероятно, что лет эдак 
через 10-15 программы будут писать все кому 
не лень только потому, что языки программиро- 
вания будут копиями нормальной речи. ;-) Да 


гаваряат, чта авБуччениеЕ 
я=ыНам прагранммиравания 
пччие начинать с яазынав 
мадчльнаега ПРИНЦИПа 
Ннаивьалее прРаЯСсТтТ И паНяЯтТЕН. 

НРрРЕаМе Т@агГа, ан авляется нНэн 
для асталь- 


Ннаследнинав 


меагущественнега ПаПаши с 
ьальшими деньгами. 


что там 10-15 лет, когда стихи на Ре’е пишут 
уже сейчас. ;-) При том, что это вполне работос- 
пособные программы: 


Уиду, мтНе, 5иду, 
Чо гемем (еасй мога) # Нте. 
с1о5е БоокК. Чеер? мпаЁ5$ {паЁ? 


Этот написан в японском стиле - хайку. А вот и 
еще один: 


Зеер, с1о5е 1оде ег, 
501 0 $т еасй $рипд & ман; 
50% фе 


Неплохо, правда? Иногда очень полезно разоб- 
рать, почему все-таки этот кусок текста воспри- 
нимается интерпретатором Реп’а как нормаль- 
ная программа. А написать такой стих - это осо- 
бый программистский кураж. Некоторые даже 
пишут целые поэмы, показывая, как можно из- 
вратиться над несчастным языком программи- 
рования: 


#!/изг/т/рей 


АРРЕА: 

Н$еп (р!еазе, р!еазе); 

ореп уоигзеН, мае; 

ют (уси, те), 

соппес+ (из доде!е!), 

4е! те. 

40 зоте# тд # 4151тез$ед; 

@Чамт, Чапсе; 

@емептд, $19; 

геа4 (Боск, Фроетз, $1ю1ез) ип! реасеги!; 
Зиду И аЫе; 

мпЦе те й-уои-р!еазе; 

50 уоиг Тее!тд$, гезеф доа|$, зеек 
(Гтепд$, Гатйу, апуопе); 

Чо*поЁ фе (1Ке #115) 

№ эт абоипа$; 


Кеу$ (Ма4еп), ореп (1осК$, 4о00г$), {ей 


эесге!5; 

Чо по\, |-Бед-уои, союзе 
Пет, уе!. 

ассер+ (уоигзе!, 
свапде$), 


ан Ыпа (дтег, дезрай); 
геците \ги, доодпез$ 
-уоц-мИ, еасп 
тотепт; 
з@ес+ 
1епо(о{-Чау$) 
$ П\еп (а рей роет) 
$ Зпагоп НорКт$ 

$ гем. Чипе 19, 1995 


(а№лау$), 


Целый шедевр! ;-) 


Однако все это были языки высокого уровня. Но 
компиляторы и трансляторы для них преобра- 
зуют ЯВУ в машинные коды, ближе всех к кото- 
рым были и остаются языки низкого уровня. Яр- 
чайшие представители - ассемблеры всех ви- 
дов, цветов и разного количества черно-белых 
полос на боках ;-). Ассемблер есть для любой 
платформы, любого процессора - это базовый 
язык для разработки программного обеспече- 
ния. И хотя сейчас уже мало кто пишет на ас- 
семблере, он все равно будет развиваться и 
расширяться, чтобы позволить писать для раз- 
нообразных процессоров, которых сейчас прос- 
то немерено появляется каждый охотничий се- 
зон ;-), и для операционных систем, которые 
развиваются еще стремительнее. 


Тхетз алл, дюдз! 


Вот, собственно, и все. Желаю удачи в изучении 
языков! 


Р.5. Кстати, первый компилятор для ас- 
семблера был написан сразу в машин- 
ных кодах. ;-) Тхе Енд Се) 


Пия = >С ПЕЦЕЫП'ЧУСК #4 


ТЕОРИЯ 


В = 


те (ТЕ ояУнЕР.ГЫ] 


авно стало понятно, что не умея ко- 
дить сложно стать кул-хацкером. 
Без кодинга, даже если ты очень 
крут, остаёшься всего лишь юзером. 
Рубишь фишку? Время учиться ко- 
дингу. Да не просто так: ни методом научного и 
относительно научного тыка, по книжкам вся- 
ким, советам “от более опытных товарищей” и 
прочей ботве. Нафиг париться, если можно сво- 
бодно научиться программированию без особых 
затрат, да ещё получив высшее образование и 
проканав армию. Во! Ты теперь понял, что сей- 
час мы исследуем московские институты (нынче 
всё университетами, академиями называют, а 
для меня - это институты) в которых готовят к 
суровым будням и выскокой заработной плате 
программеров. 


МАИ 
Московский авиационный институт. 


Институт, вокруг которого ходят байки о страш- 
ных алкоголиках, сгенерённых после прохожде- 
ния учебной практики, заключённой в тесном 
общении с самолётами и прочей летательной 
лабудой. Типа, все дружно лакают технический 
спирт, оттого счастливые и спивающиеся :). Ес- 
тественно, это просто страшилка. Также имеет- 
ся достоверная инфа о том, что здешних студен- 
тов, при возникшем у них желании, - учат управ- 
лению летательными аппаратами, читай - учат 
на самолётах и вертолётах летать! 

Среди здешних факультетов, можно выделить 
факультет Прикладной математики и физики, 
где помимо высшей математики обучают кодин- 
гу. 

Письменная математика и физика - не очень 
сложны, как и дальнейшее образование здесь 
вообще. Сочинение оценивается как “зачёт-не- 
зачёт”, что есть несомненный гуд для грамотеев 


). 


Вступительные экзамены: письменная матема- 
тика, письменная физика, сочинение. 


Вр: /Лмлллм. плаг. ги/ 
Телефон приёмной комиссии: (095) 158-10-44, 
158-43-02 


МТУСИ 
Московский технический университет связи и 
информатики. 


Там учатся Дельта и Холод. Этим всё сказано. 
Конкурс приличный - на специальность “ПО” - 


ол НЫ 


“Программное Обеспечение” - до 18-19 человек 
на место. Тем не менее, поступить не очень 
сложно - вполне реально, если ты чуть-чуть ша- 
ришь в математике и программировании. Ещё 
придется сдавать сочинение ;). УРЛы вуза и те- 
лефона приемной комиссии под рукой сейчас 
нет, так что если что - пиши Холоду на 
роюЧ@хакер.ги, он подскажет. 


МИФИ 
Московский инженерно физический институт. 


Престижный ВУЗ. Его выпускники пользуются 
неплохим спросом у Пеаа пищегов, т.е. в рек- 
рутских агенствах. 

Среди факультетов могу выделить два: “К”-ки- 
бернетика и “Б”-безопасность. Второй особенно 
актуален нашему журналу, ибо именно здесь 
студенты сливают знания по информационной 
безопасности. На данный момент, “Б” -является 
реальным хитом среди остальных факов. Имеет 
лицензию дядек из ФАПСИ. Обучение ведётся в 
следующих направлениях: телекоммуникацион- 
ные системы; защищенные локальные сети; ло- 
кальные сети фирмы ОЕС; распределенные вы- 
числительные сети. 

Для поступления надо сдать письменную мате- 
матику, устную физику и изложение. 


При неплохом уровне образования, здесь 
имеются нелучшие условия для обучения: зимой 
в аудиториях не всегда топят, в общаге творит- 
ся беспредел и свободная любовь :). 


Вр: /Лллллм. пери. ги/ 
Телефон приёмной комиссии: (095) 324-84-00 
(автомат-справка), 324-84-17 


МПУ имени Баумана 


Данное учебное заведение польстил своим вни- 
манием наш босс - Сергей Покровский. Помимо 
этого, “бауманка” известна своими спецами в 
области ракетостроения и прочей оборонной 
ботвы. Носит негласное имя “Ракетного коллед- 
жа” у иностранных студентов. 


Среди факультетов стоит обратить внимание на 
“Информатика и системы управления”, со спе- 
циальностями “Программное Обеспечение ЭВМ 
и Иформационные Технологии” и “Информа- 
ционная безопасность”. 


Были замечены вступительные экзамены: пись- 
менная математика и физика, атакже математи- 


ка/литература (как один экзамен) с оценкой - 
зачёт/не зачёт. Молодому читателю, очевидно, 
будет интересно наличие предварительного от- 
деления и лицея, окончившие который - автома- 
тически зачисляются в МГТУ. 


Юр: /Лмлммм.бт$и.ги 
Телефон приёмной комиссии: (095) 263-65-41 


МФТИ(Физтех) 

В своё время, в одной из статей журнала прош- 
ла фраза: “Ведь у тебя нормальная девочка, а не 
из физтеха...”. Напечатав это, мы конкретно по- 
пали: пришла груда писем от студенток, что всё 
же наличествуют в физтехе, и их перцев, кото- 
рые дружно отфлеймили Макса Зелененко за 
написанное :). Теперь мы исправились и нагова- 
ривать на физтех и его студенток не будем. 
Лишь осмелимся отметить, что, имхо, сей ВУЗ 
является наиболее навороченным из всех пред- 
ставленных в обзоре. Как по престижу, так и по 
нечеловеческой сложности обучения там. Неп- 
лохое трудоустройство (по окончании) и физи- 
чески сложновыполнимые домашние задания - 
это всё про Физтех. 

Специальностей, как водится, дофига. Некото- 
рые: “Организация и технология защиты инфор- 
мации”; “Информатика и вычислительная техни- 
ка”; “Вычислительные машины, комплексы и се- 
ти”. Есть из чего выбирать будущему кодеру. 
Если говорить о конкретных факах, то наиболее 
интересны, в нашем контексте, - радиотехники 
и кибернетики (ФРТК); прикладной математики 
и экономики (ФПМЭ). 

Достаточно жёсткие письменные экзамены по 
физике и математике. С дальнейшим собеседо- 
ванием у работников выбранного факультета, и 
устным зачётом по русскому языку (очередная 
маза для неграмотных ;)). 


Институт считается московским, хотя находится 
в городе Долгопрудном, куда основная часть 
студентов отправляется с Савёловского вокзала. 


Юр: /Лмлммм пре. ги/ 
Телефон приёмной комиссии: (095) 408-48-00 


МГУ. ВМиК/Мехмат 

Московский государственный университет име- 
ни Ломоносова. С факультетами Вычислитель- 
ной Математики и Кибернетики, а также Меха- 
нико-математическим. 


Первый из факов имеет наиболее близкое отно- 
шение к кодингу. Хотя утверждать сего не буду, 
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дабы не задеть “мехматян” ;). ВМК отличается более высоким кон- 
курсом, и его студенты разделяются после Зего курса на 2 направ- 
ления: Вычислительной математики и Кибернетики, соответственно. 
Как раз на кибернетике идёт наиболее глубокое ознакомление с 
программированием. Мехмат разбивается на механическое и мате- 
матическое отделение. “Математики” имеют более близкое сноше- 
ние с кодингом. 


Для поступления на ВМИК - сдают письменную математику, устную 
математику, устную физику и сочинение. Письменная математикака 
считается самым главным западлом для абитуриентов ;). 


Телефон приёмной комиссии: (095) 939-5590 -ВМик 
(095) 939-37-39 -МехМат 


МИРЭА 


Интересное место. Мекка советских вирмейкеров и людей старой 
школы хака. Ныне там тусуется и новое поколение: люди из коман- 
ды Х - Мал, Купер, Добрянский. Многих прельщает это место не 
очень сложными вступительными экзаменами и дальнейшим обуче- 
нием без особых напрягов. 

Из шести здешних факультетов, выделяются 2: “Кибернетики” и 
“Вычислительных машин и систем”. Также выведу несколько спе- 
циальностей: “прикладная математика”, “организация и технология 
защиты информации”, “защишённые телекомуникционные систе- 


мы”, “вычислительные машины, комплексы, системы и сети”. 


Сдают математику (письменно), физику (устно) и диктант по русско- 
му языку. 


Телефон приёмной комиссии: (095) 433-04-55 


Р.5. 

Вполне понятно, что дать в одной небольшой статье подробное опи- 
сание всех программеро-ориентированных ВУЗов - невозможно. Я 
дал лишь краткую инфу, пользуясь которой ты можешь выбрать нуж- 
ный тебе институт. Также я не лишён понимания того, что, возмож- 
но, ты уже являешься студентом, и поступать в институт “с нуля” - 
без мазы. В этом случае не стоит забывать про возможность пере- 
ведения из одного института в другой: это достаточно развитая 
практика. Ну а для совсем крутых перцев, что уже обзавелись дип- 
ломом, есть маза “повышения квалификации”. Типа той, что имеет- 
ся в МИФИ: за 2 недели обучения тебе выдадут соответствующую 
справку о том, что ты залил себе в голову соответствующие знания. 
Перед тем, как собрать горсть камней и метать их в меня, выслушай 
ещё одну отмазу: никакой конкретики о том, чему учат, я тебе не 
дам. Выбирая нужный ВУЗ и факультет/специальность - узнавай 
конкретные программы по курсам, изучаемые предметы и типы 


практик. 


Интернет магазин с доставкой на дом 


Заказ по интернету: 
Вир: /ммм.е-зПор.гу 
е-па!: езБор@дате!апд.ги 


е@)зПор 


О аа 


(095) 258-8627 
Доставка по Москве и Санкт - Петербургу $3, (095) 928-6089 
т Московской аи — $9 (095) 928-0360 

ето ^ (812) 311-8312 


езпор@Жерго.зрЬ.ги 


ТЕТ 


г 
|] 


1 Ай 

Внимание 
только @ дня в неделю (среда иче а) 
для покупателей, оформивших зак 


$ 


№ х (рус. док) 


Заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 063 выходных. 


Ранк: >С ПЕЦВЫПЧУСК #4 


Фишка: крутилка. 

Хозяин фишки: Холод. 

Эта штуковина крутится, если ее поставить под источник света. Её Холод подарил Белкину 
ещё до свадьбы. А теперь она живет у них дома, и постоянно крутится под настольной 
лампой. Блики на стену отбрасывает - зашибись. Может работать как светомузыка. 
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ОхО ЭэхмЗ 
@< 144001, 
Моск. обл. 
СЩоО$ г. Электросталь, 
ул, К. Маркса, 1 
Лата изготовл.: 0309г. 


Годен до: 03.2004 г, 


ВКЛАДЫШИ 
"ВЕРУШИ. 


ТУ 6-16.-240280 


ИНСТРУКЦИЯ 
ПО ИСПОЛЬЗОВАНИЮ 


Фишка: беруши, точнее - коробочка от берушей. 

Хозяин фишки: Доктор Добрянский. 

Потрясающая по полезности фишка. К слову сказать сами, беруши - удивительно 
противная штука на ощупь. Я бы такие в ухо не засунул. А Док - сует... 


Ранк >С ПЕЦВЫПЧУСК #4 


МТМ |!-РЕЕОРРУ 015 К 


100“ СЕРТИНЕО АМО ТЕЗТЕО, ЕАРОА РАЕЕ 


Фишка: пятидюймовая дискетка. 
Хозяин фишки: Доктор Добрянский. 


А Док был маленьким. Он вырос, а дискетка так и осталась большой. 


Давным - давно, когда компьютеры были большими, дискеты тоже были большими. 


Эн ==>СПЕЦВЫЙПУСК #4 


Фишка: книжка по басику. 

Хозяин фишки: Сийег. 

У кого не было такой книжки? Для тех, кто учился кодить ТОГДА - это была просто библия. 
Потому, что больше ничего не было :). 


питаныЕ= >СПЕЦЕЫПУСК #4 


Фишка: наклейка. 

Хозяин фишки: Холод. 

Говорят, один его приятель спер эти штуки (целую кучу) из учебного центра компании “Кока - Кола”, или “Пепси”, 
Ну или что - то в этом роде. С тех пор у Холода весь дом ими уклеен. Даже на системном блоке такая висит. 


‘ макет только для демонстрации _ 
в пищу не пригоден 
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Фишка: бусы из слоновой кости. 

Хозяин фишки: Аватар. 

Этими бусами наш грозный байкер мочит всякую нечисть в толпе (они увесистые!), а 
в перерывах между боями перебирает их между пальцами. 
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КОНСТРУКТОР 


НОНЫ 55 10 
МИНЫТ 


ты чне ста Рэз 


мэагичеснае слава -— 
не мнага раз аБ@а8ёревали 


мы 


НЕГГТЕТЕ (5тГПяапПягГЬмяте.ГЫ] 


слышал эта 
“Траян”. и 


РАзличных наней этай парады. 


сегадня.. ты 


мажешь саадать 


сваега саьственнаега вБаеВага 


каня. ны, 9 ЕСЛИ 


вдеУгГ нЕ 


аяз@ачешШшь сделать эта ПРЯМО 
сейчас, та, па нрайней меРЕ, 
чаняешь, Нан раэБатТанюат трРОаЯянНы 
иЕНУТРИ. ПРИГЕТЯЕВЬСЯ, НЯМ 
ПРЕДСТаиИтТ Написать СРАзь две 
ПРЕГИ. ПДН БУДЕТ Назадиться 
На тваей машине тгнлиент!, 
друг Нада вчДдеЕт педьрРОЕСИТЬ 


ЖЕРТВЕ ГСЕРВЕР1. 


Троянский сервер 


Запускай Бер! или, если он у тебя уже запу- 
щен, создавай новый проект (“РИе” - “Мем 
Аррйсавоп”). Сейчас мы примемся за серверную 
часть трояна. 

Для начала выбери пункт меню “Орбоп$” из ме- 
ню “РгоесР’. Перед тобой будет окно, как на ри- 
сунке 1. 

Здесь ты должен перенести “Рогт1” из раздела 
“Ащю-Стеае юпт5” (список слева) в “АмайаЫе 
Югт5” (список справа), как это сделано у меня. 
Только что мы отключили Ропт1 из списка ав- 
тоинициализируемых форм. Теперь инициали- 
зацию придется произвести вручную. Не пугай- 
ся, это очень просто. 

На странице “АррйсаНоп” этого же диалога есть 
кнопка “оад |соп”. Нажми ее, чтобы сменить 
иконку будущей проги. Если икону не сменить, 
то будет использоваться дельфячья, а она быс- 
тро выдаст твое смертельное оружие. 

Теперь ты должен бросить на форму компонент 


Зегмегбоске{ из раздела “!тетеЁ, это сервак 
протокола (по умолчанию ТСР, и нам его доста- 
точно). Выдели созданный ЗегмегЗоскей1 и пе- 
рейди в ОЦесИпзресюг. Здесь тебя интересует 
только свойство “Рой”. По умолчанию оно равно 
1024, но я тебе советую его поменять на любое 


ы - - 


другое (желательно больше 1000). 

Теперь щелкни в любом месте на форме, чтобы 
активизировать ее свойства. Перейди в 
ОБесИпзресюг и щелкни по закладке Емет. 
Дважды щелкни по строке “ОпСгеаЕе”, и Бер, 
как всегда, создаст процедуру, которая будет 
выполняться при инициализации формы. Напи- 
ши там следующее: 


ргоседиге ТЕогт1 .ЕогтСтез{е(Зепаег: ТОЦес®; 
уаг Ведш!:ТВедши!Ее; 
Бедт 
Ведш!:=ТВедш!е.Стеае(‘Зоймаге”); 
Вед/п!.Воо{Кеу:=НКЕ\У (ОСАЕ МАСНИМЕ; 
Ведп!.ОрепКеу(‘Зой\маге”, гие); 
Вед!п:.ОрепКеу(‘Месгозой?, гие); 
Ведп:.ОрепКеу(\\Мпаом’, (гие); 
Ведп:.ОрепКеу(‘Ситепегзюп’, {гие); 
Вед[п!. МгЦез{г!то (‘Випбегм!сез’, 
‘щегпаЗ2.ехе’, АррисаНоп.ЕхеМате); 
Вед. Еее; 
Зегмегзоске „Асйме:=Ние; 
епа; 


Теперь перейди в начало текста и напиши после 
“ие” слово “гедту”. Мы уже делали такую 
операцию в статье про мега-плеер, но я повто- 
рю, как это будет выглядеть: 


изез гедяту, МИпаомз, Меззадез, 


Теперь я объясню, что мы написали в процеду- 
ре. 


“уаг Веди: ТВедт! Ее” - здесь мы объявили пе- 
ременную Веди! типа ТВедш!Не. С помощью 
этой переменной мы будем общаться с реес- 
тром. 

“Ведш!:=ТВедши!Ее.Сгеа(‘ЗоНмаге”)” - ини- 
циализируем переменную, указывающую на 
реестр. 
“Вед!.ВооКеу:=НКЕУ ГОСАЕ МАСНМЕ” гово- 
рим, что нас интересует раздел НКЕУ СИВ- 
ВЕМТ_ОУЗЕВ реестра. 


“Ведш!.ОрепКеу(“‘Зоймаге’, 1гие)” - открываем 


КОНСТРУКТОР 


подраздел “ЗоЙмаге”. 

Дальше я последовательно открываю подразде- 
лы, пробираясь в недра окошек. 

“Вед!|п!. МКез{г!тод (‘Випбегу!сез’, 
ищегпа32.ехе’, Аррйсайоп.ЕхеМате)” - записы- 
ваю в раздел “Аип5егмсез” (в этом разделе хра- 
нятся проги, которые автоматически загружают- 
ся при старте) новый параметр с именем 
“|пегпа32.ехе” (имя будущего файла) и значе- 
нием Аррйсавоп.ЕхеМате (здесь хранится пол- 
ный путь к запущенному трояну). 

“Ведшт.Егее” - уничтожаю ненужный больше 
объект Веди. 

Все это делалось, чтобы при запуске проги она 
сама себя прописывала в разделе автозапуска. 
И после перезагрузки компьютера она автома- 
тически загружалась в память. 

Самая последняя строка “Зегуегооске!1.Ас- 
{ме:= тие” запускает сервер на указанном тобой 
порте. 

С загрузкой покончено. Теперь давай займемся 
выгрузкой. Опять выдели форму и в закладке 
Емет5 у ОБесИпзресюг-а дважды щелкни по 
строке “Оп0/$!оу”. Теперь создастся процеду- 
ра, которая будет выполняться при уничтожении 
формы. В созданной процедуре напиши: 


ргоседиге ТЕогт1 .Рогт-П5гоу(5епдег. ТОЦесё 
уаг АсНоп: ТС!озеАсвоп); 

Бедт 

Зегиегбоске! „АсНуе:=Га15е; 

епа; 


Этим я отключаю сервак. Если этого не сделать, 
то при первой же перезагрузке твоя жертва мо- 
жет поймать синий экран, если ты в это время 
будешь подключен к серверу. С одной стороны, 
это хорошо. Твоя жертва в очередной раз убеж- 
дается в плохой защищенности его окошек. А с 
другой, я не думаю, что следует выдавать себя 
раньше времени. Тем более, что после синего 
экрана перезагрузка может остановиться, а нам 
это не нужно (забегу вперед и скажу, что мы са- 
ми будем перегружать компьютер жертвы). 
Теперь надо выделить ЗегуегЗоске1 и перейти 
на закладку Емет$ у ОЩесИпзресюг-а. Дважды 
щелкни по строке “ОпСепВеад” и в созданной 
процедуре (она будет вызываться, когда что-ни- 
будь приходит на порт) напиши: 


ргоседиге — ТРогт1 .Зегмегбоске СпетВеад- 
(бепаег: ТОЦесЕ; 
Зоске{: ТСизют\Ипбоскей; 
Бедт 
й оске!.ВесемеТеж =’В’ {Пеп 
ЕХА\МпдомЕх(ЕМИХ. ЗНУТОО\ИМ,0); 
епа; 


Теперь смотри, как это звучит по-нашему: 
Если полученный текст = букве ‘В’ то 
Отправить компьютер в редаун. 


ЕхА\Мпаом$Ех - редаун заставит окна свернуть- 
ся и отключить компьютер от питания. Я вообще 
добрый дядька, поэтому использовал параметр 
ВМХ $НОТООМИМ. С этим параметром перед ре- 
дауном всем запущенным приложениям полетит 
запрос о выключении, и жертва сможет сохра- 
нить свои измененные данные. Если ты злей ме- 
ня, то используй ЕМХ_РОВСЕ. В этом случае 
компьютер упадет без предупреждения и со 
скоростью света, так что жертва не успеет от 
страха воздух испортить :). 

Троян практически готов, сохрани его. Для это- 
го выбери “Заме А! из меню “Не”. Сначала 
Бери! запросит имя формы. Оставь по умолча- 
нию (Упй1) и нажми “Сохранить”. Потом будет 
запрос на имя проекта, которое будет использо- 
ваться в качестве имени ЕХЕ файла. Назови его 
“пета2”, чтобы файл не вызывал особых по- 
дозрений. 


Конюшня для коня 


Теперь ты должен хорошенечко спрятать своего 
будущего скакуна, чтоб его не было видно в па- 
нели задач. Для этого выбери пункт меню 
“Ргоес! Мападег” из меню “Мем”. Перед тобой 
откроется окно, как на рисунке 2. 


Рисунок 2. 


Щелкни правой кнопкой по егпа32.ехе и в 
появившемся меню выбери “\Мем Зоигсе”. Пе- 
ред тобой откроется маленький файл с исход- 
ным текстом проекта. Сравни то, что ты уви- 
дишь, с этим текстом, и допиши то, чего не хва- 
тает, а что лишнее - убери (не так уж и много): 


ргодгат {егпаё32; 
и5е5 
РКпт$, 
\М\Ип40\5. 
пя] т ‘УпйТ.раз’ {Ропт1}; 
{$В *.ВЕЗ} 
маг 
\МПЕуеп:ТНапае; 
Бедт 
Аррисаноп 1пта[те; 
ЗпомАМпаом(Арри- 
савоп.НапЧе, 5\\ Нюе); 
Ропт1 :=ТЕопт1 .Сгеае(пй); 
АррисаНоп.Вип; 
\Еуепт:=СгеаеЕмеп пй, \гие Ёа|5е, 
‘еЁ); 
\ммпие (гие) бо 
Бедт 
\/аиог5тоеОЦеск\/-Еметь, 1000); 


Аррйсавоп.Ргосез$-Меззадез; 
епа; 
еп. 


Будь внимателен при переписывании. Все дол- 
жно быть один к одному. Теперь я расскажу, что 
здесь написано: 
В самом начале нет ничего интересного, и нас 
абсолютно не касается. Нас интересует все, что 
написано после слова “\/аг”. 
\Е\епЕ:ТНапаЕ - Этим я говорю, что мне нужен 
указатель \МИЕмуепЕ на пустое событие Тапа. 
Аррйсавоп.пайте - Инициализируется троян. 
ЗпомАМпаом(АррИсаНоп.Напфе, 5\/ Нюе) - Уста- 
навливаю параметры окна. Параметр $М! Нюе - 
говорит, что окно должно быть невидимо. Един- 
ственное, как его можно после этого увидеть, 
так это нажать С-+АН-+-Ое!. Но здесь у нас ис- 
пользуется не вызывающее подозрения (только 
у чайника, профи уже давно знают о таком име- 
ни) имя. 
Рогт1:=ТРо-гт1 .Стеае(пй) - создаю форму. 
Мне приходится это делать так, потому что мы 
убрали форму из списка авто создаваемых. 
АррИсаНоп.Вип - запускаю трояна. Здесь запус- 
каются обработчики событий и прочая ерунда, 
за которую отвечает Бер! и которую пришлось 
бы писать вручную на С или С++. А здесь все 
очень просто. 
МЕ\еп:=Сге-аеЕмепкпй, тие Ёа|5е, ‘еР)- ини- 
циализация пустого события. 
Следующие пять строчек я напишу словами, а 
ты разберешься, как всегда, методом сравне- 
НИЯ: 
Пока (гие) выполнять 
Начать цикл 

Ждать пока наступит событие (пустое собы- 
тие, 1000 миллисекунд) 

Получить управление 
Закончить цикл 
Две строчки между началом и концом цикла бу- 
дут выполняться бесконечно, потому что {тие, 
оно всегда тие, и из этого цикла выхода нет. 
Вся фишка - в двух особенностях цикла: 
1. Запускается ожидание несуществующего со- 
бытия. Так как событие не существует, то прог- 
рамма прождет его ровно указанное время в ка- 
честве второго параметра (1000 миллисекунд 
или 1 секунда). 
2. Отдается команда “Получить управление”. 
После второго шага программа снова перейдет 
на пункт 1 и запустит ожидание. Во время ожи- 
дания пользователь работает с другими прило- 
жениями как всегда. Когда трояну (каждую 1 се- 
кунду) передается управление, то наш конь про- 
веряет: есть ли для него сообщения. В нашем 
случае сообщение может быть одно - приход на 
указанный тобой порт управляющей команды. 
Если сообщения есть, то троян их выполняет. И 
в любом случае (есть сообщения или нет), пос- 
ле этого пользователь снова работает 1 секунду 
без проблем. Проверка происходит так быстро, 
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что жертва не ощутит нагрузки трояна даже на 
четверке с сотым камнем. 

Нажми “С+Р9”, чтобы Бери! создал ‚ехе файл 
без запуска проги. Как только ВерН! перемозгует 
весь код, можешь считать, что серверная часть 
готова. Если вздумаешь ее тестировать, то не за- 
будь, что после первого же запуска троян пропи- 
шется В реестре по адресу: 
НКЕУ ГОСАЕ_ МАСНИМЕ\5оЯмаге\МисгозоН\\М/пЧо 
\5\Ситеп/егхюп\Вип5егусез. Не забудь после 
тестирования его удалить. 

Теперь переходим к клиентской части, которую 
ты должен будешь запустить на своем компьюте- 
ре для управления компьютером жертвы. 


Троянский всадник 


Снова сохрани все изменения и создай новый 
проект. Пришло время писать клиентскую часть 
трояна. Еще пара минут напряженного труда, и 
все красавицы наши :). 

На новый проект ты должен бросить три компо- 
нента: 

1. ВиКоп из закладки “Запдай” для отправки ко- 
манды на компьютер жертвы. 

2. ЕЧй из закладки “Запдай” для ввода имени 
или адреса жертвы. 

3. Спетоске! из закладки “1щегпеР’ клиент пор- 


в этам немеРЕ ТЫ 


раешься использовать троян в Инете, то там ты 
имя никак не сможешь узнать. Тебе придется ис- 
пользовать |Р адрес, а значит эта строчка заме- 
нится на СМетбоскей.Ад-дгез:=Е9И1 Тех. И 
вводить в ЕОИ1 ты должен будешь 1Р-адрес. 
Сетоскей .Асвуе:=!ие - активировать соеди- 
нение с сервером. 

СИепоске .Зоске!.ЗепаТехк‘А’) - отправить 
букву В. Помнишь, что у нас было пару минут на- 
зад? Если сервер получит букву В, то он перегру- 
зит машину. 

Сетоскей .Ас-=Нуе:=а5е - закрыть соедине- 
ние с сервером. 


Усе 


Все. Троян готов к бою. Нажми “СШ--Е9”, чтобы 
Бер! создал ЕХЕ файл без запуска проги. Най- 
ди жертву и протестируй своего верного коня. 
Для этого нужно запустить серверную часть на 
компьютере жертвы. Потом запустить клиен- 
тскую часть на своем компьютере. Ввести в 
клиент имя компьютера жертвы (или адрес, если 
ты скомпилировал под использование через |Р) и 
нажать кнопку. Компьютер жертвы должен пе- 
регрузиться. 

Да, кстати: хочу сказать тебе, что эта прога, яс- 
ный перец, не раскрывает перед тобой все по- 


найдешь 


статью, пасвяценнуюя 
написанию супер-пПлЛЕЕРая На 


эЕеРНТ. ЕСЛИ ТЫ 


ЕЕ ПРОПУСТИЛ, 


та авБяз=ательная пРрРЕЯач„ти и вВаЕ- 
ве9ЩаяЙся сюда. Там я аписал 


аснавные ПРИНЦИПЫ 


рэвьаты С 


авалачнай нампилятара, Тан чта 
э=эдесь павтаряться не БУдч. 


та для связи с сервером. 
Посмотри на рисунок 3, у тебя должно получить- 
ся нечто похожее. 

Выдели Сйетоске и в ОЦесИпзресюг-е изме- 
ни свойство порта. По умолчанию он 0, а ты дол- 
жен поставить тот, который ты назначил серверу. 
Теперь дважды щелкни по кнопке, и в созданной 
процедуре (обработчике нажатия кнопки) напи- 
ши следующее. 

ргоседиге ТЕогт1 .Вивоп1Сйск(5епаег: ТОЦесй; 


Бедт 
СетоскеН .НозЕ=Ейй1 ТехЕ 
СетоскеН .Асёме:=тие; 
С!етоскей .боскет.ЗепаТехк“В’); 
Сетбоскен .АсНуе:=@5е; 
епа; 
СетоскеН .Но-$:=Е9й1 Тех - В Сиепоскей 
заносим имя жертвы в твоей локалке. Если соби- 


Рисунок 3. 


тенциальные возможности нашего трояна. Его 
можно научить еще целой куче вещей - утягива- 
нию рм’ок, игре с подставкой под кофе, удале- 
нию данных с чужой машины. Но все это тебе 
придется делать самому, плотно порывшись в 
каком-нибудь толковом доке по Дельфям :). 


На этом я закругляюсь. Удачи тебе. 


В ПРОДАЖЕ 
СА СЕНТЯБРЯ 


вот а чом вопрос... 


ЧИТАЙТЕ 
В 9 НОМЕРЕ 
ОРЕСТАЕ 


РЕАУ\УЗТАТЮМ 


РОССИЯ 


Лара умерла? Репортаж о 
трудной жизни (и смерти) Лары 
Крофт в свете анонса пятой 
серии ее вечных приключений. 


«Другие КРС». Под занавес 
жизни Рау$авоп группа 
японских издательств 
подготовила целый ряд 
многообещающих ролевых игр, 
которые разительно отличаются 
от всего того, что мы привыкли 
ждать от подобной продукции. 
Осталось лишь отметить, 
что ни одна из них не была 
разработана компанией $ацаге. 


Блеск и нищета Мока! КотБак. 
Последняя игра из этой когда-то 
безумно популярной серии, 
возможно, забьет последний 
гвоздь в ее давно готовый гроб. 
А ведь когда-то о таком 
повороте событий мы не могли 
даже и мечтать... 


А также: 
Прохождение Уадгапе $ огу, 
Ргемем! последних игр для Р5$2, 
2 постера, письма и коды. 
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ЁУ! ВЕЧЕРИНКА 
У САЙДЕКСА ДОМА! 
ТАНЦУЮТ ЧУК И ГЕК, 
НАПИВШИСЬ САМОГОНА! 
(С) СЕРГЕЙ ПОКРОВСКИЙ 
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... И Опять пошла реклама очередных подгузников. По- 
том реклама “Сникерса”, потом - заставка балета “Ле- 
бединое Озеро”, а потом, наконец, появилась заставка 
телевизионных новостей. 


- Смотри, - глухо сказал Покровский мрачным голосом, 
- сейчас про ЭТО будет. 


На экране появилась похожая на селедку дикторша, и 
забормотала себе под нос, держа в напряженных ру- 
чонках листки с текстом: 


- Волна террора прокатилась по планете. Вот уже че- 
тыре дня террористами захвачен ликеро-водочный за- 
вод в подмосковном городе Лотошино. До сих пор тер- 
рористы никак не сформулировали свои требования... 


- Во, представляешь? - оживился Покровский. - Траге- 
дия! У них там заложники! Кааашмаррр! 


листических ракет. До сих пор террорист никак не 
сформулировал свои требования. 


- Вот! Слышал? - Покровский торжествовал. - Ну, ради 
ЭТОГО стоило бросить твою подмосковную песочницу, 
и приехать сюда! Знаешь, кто этот террорист? 


- Кто? 


- Рамхак. Рома Хади. Наш ведущий программист! Он 
свой язык написал - РХ+- - так ему Нобелевскую пре- 
мию за него дали. Ну, он тогда - уж две недели назад 
как -уехал в Урюпинск - праздновать - и до сих пор не 
вернулся. И в редакцию не звонит больше... 


Не успел я переспросить Серегу, почему это он так 
уверен в личности террориста, как он протянул мне 
пачку бумажек. 


и 


- И за этим ты меня вытащил с отдыха? - от Покровско- 
го я, конечно, ожидал чего-то подобного, но не думал, 
что это будет ликеро-водочный террор. - Серега, я си- 
дел на даче, без телевизора, между прочим, никого не 
трогал, ходил на рыбалку, копался в огороде... “Холод, 
срочно приезжай ко мне! Давай-давай, собирайся, за- 
совывай свою задницу в машину, и прямо сейчас - в 
Москву!” Да ты обалдел!. 


Покровский едва успел открыть рот и набрать воздуха 
для оправданий, как дикторша на экране переложила 
листки в руках, и забормотала с новой силой: 


- Вчера в США, близ города Вашингтон, округ Колум- 
бия, неизвестным русским террористом был захвачен 
центр управления запуском межконтинентальных бал- 


ТРОГРАММИСЕ ТЕР 


- А это что, Серег? - меня вдруг охватило скверное 
предчувствие какой-то подпольной пакости. - БИЛЕТЫ 
НА САМОЛЕТ В США!? И что мы там будем делать? 


- Поправочка, Холод - Серега был жутко доволен 
произведенным впечатлением, - не МЫ, а ТЫ будешь 
делать. Сегодня утром к нам обратились люди из ФСБ, 
и потребовали, чтоб мы своего Рамхака немедленно 
вернули в Москву, пока он Третью Мировую не начал. 
Поэтому ты летишь туда. 


- Аты? - я всё ещё не мог поверить в вероломство Пок- 
ровского. - А что ты? 


- Ая... - Серега замялся. - Ну, я не могу в Америку. Я 
же ещё даже не женат. И потом: у меня другая задача. 


=) =; 


Вот, сегодня когда приезжали ФСБшники, так они ска- 
зали, чтоб я... террористов на ликеро-водочном заво- 
де обезвредил. Завтра же! То есть, уже сегодня. Вот. 
Так что сейчас отвезу тебя в аэропорт, и поеду их 
обезвреживать. Собирайся! 


патаму, чтае мы 
веЕЛНЕМ эЭмЕРИНЯ 


Ььэнда, или 


...’просим Вас оставаться на своих местах до полной 


остановки двигателей”. Аэрофлотовская стюардесса, 
вильнув сухим и кривым задом, прошла через салон, и 


навсегда пропала где-то в хвосте самолета. Двига- 
тели затихли, и к моему “Туполеву”, тихо урча, 
подъехал трап. 


Аэропорт оказался почти таким же, как и “Шере- 
метьево-2” - по крайней мере, бомжи в нем были 
точно такие же. Первые два бомжа прошагали со 
мной через всю территорию аэровокзала, до само- 
го ближайшего магазина, поэтому мне пришлось 
подарить им зубную щетку “Спутник” и флакон оде- 


колона “Красная Москва”, чтоб отстали. Впрочем, то и 
другое я спер в самолете. А в магазин мне надо было 
зайти по понятным причинам: во-первых, хотелось ес- 
ть, а во-вторых, надо было узнать последние новости о 
Рамхаке. 


Я зашел в магазин - несмотря на весьма и весьма 
скромные размеры - с нашу булочную, примерно - это 
оказался почти что супермаркет. Огромный выбор ка- 
ких-то невразумительных шоколадок, булочек, тетра- 
паков с кефирами и прочим молоком, и - в довершение 
всего - гигантский мясной отдел. На крюках под конди- 
шеном висели копченые свиные ноги, ребрышки и ру- 
леты. Слева, над стойкой бара, и, по совместитель- 
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ству, над здоровяком - барменом, висел телевизор. 
Бармен, сидя спиной ко мне, смотрел новости. Дик- 
торша СММ вещала на всю Америку по-английски: 


- Волна террора прокатилась по планете. Вот уже пять 
дней в России, в подмосковном городе Лотошино, тер- 
рористами захвачен ликеро-водочный завод. До сих 
пор террористы никак не могут сформулировать свои 
требования... 


Неожиданно голос дикторши разорвал грохот выстре- 
лов и жуткие, леденящие душу крики. Стреляли калиб- 
ра из двенадцатого, где-то совсем рядом - может 
быть, даже в соседней комнате. Запахло пороховой 
гарью. Мой аппетит моментально пропал, а инстинкт 
самосохранения заработал. Я прыгнул под стойку, и 
закрыл голову руками. Стрельба сотрясала стойку, 
стаканы дрожали. 


- 9, парень, вылазь! - голос бармена вернул меня к 
жизни. - Ты чего туда залез? 


- Так стреляют же, - мой голос оказался неожиданно 
писклявым. - заденут... Вечно у вас в Америке стрель- 
ба и мафия, сплошной рекет. Убить могут. 


- Так ты русский? - Выстрелы и крики тем временем не 
прекращались. Бармен заулыбался, и, подав мне руку, 
вытащил из-под стойки. Здоровенная ручища показа- 
лась мне знакомой... 


- Сайдекс? А ты сюда как попал? Ты не на учебе в Пра- 
ге? - только тут я понял, что всё это время бармен го- 
ворил со мной по-русски. - Ты тут чего делаешь? 


- О, Холод прилетел, - Сайд заулыбался. - Учеба - уче- 
бой, а работать тоже нужно. Вон, видишь, какой у ме- 
ня бизнес. Самый - самый лучший магазин в черте 
аэропорта! 


- Поняяяаатно, - я поднял, наконец, голову, но от каж- 
дого очередного выстрела и крика всё равно продол- 
жал вздрагивать. - А что это грохает? 


- Не что, а кто. Да не бойся, это наш, хе-хе, мясник ра- 
ботает. Он со Въетнама малость того, возбудимый 
стал. Агрессивный. Но специалист по мясу - классный. 
Видел? - Сайд кивнул на висящие вдоль стены делика- 
тесы. - Всё свое, с заводов не возим, чужого не дер- 
жим, андерстенд? Хочешь нашего монстра посмот- 
реть? Да ты его и так знаешь!...- Сайдекс указал мне 
на дверь, ведущую в подсобку - выстрелы и крики раз- 
давались именно оттуда. Мы подошли, и он приоткрыл 
её... 


За дверью оказался маленький мясной цех, по колено 
залитый кровищей. На крюке в центре помещения ви- 
села истерзанная коровья туша. Грохнул ещё один 


выстрел, туша вздрогнула от попадания, и от неё отор- 
вало кусок - очередной, видимо - мяса. Кровь обрыз- 
гала нас с Сайдом с головы до ног. Послышался оче- 
редной душераздирающий крик. 


- Эй, Ядовитый, ты только посмотри, кто к нам прие- 
хал! - Сайдекс размазал кровищу по лицу рукавом, и 
зашел. Я проследовал за ним. 


У противоположной стены стояла усатая-бородатая 
личность в бандане, белом, забрызганном кровью ха- 
лате, накинутом на косую кожаную куртку, с помповым 
дробовиком, и в темных очках. Личность, неожиданно 
испустив очередной истошный крик, резко перезаря- 
дила ружьё, и с бедра, не целясь, снова грохнула по 
коровьей туше. Запах пороховой гари стал резче. 


Я не успел ничего сказать. Личность сняла темные оч- 
КИ, И... 


- Ядовитый! И здесь ты! 


- Е-мое, Холод, дарова! - Ядовитый обрадовано шмыг- 
нул, бросил ружье, и поздоровался. - Ая, видишь, по- 
ка на каникулах, Сайдексу помогаю... 


- А чего из ружья-то? - я недоверчиво смотрел на Ядо- 
витого, словно он был частью моего очередного дурно- 
го сна. 


- Так, это, чтоб специальность не растерять, опыт, сам 
понимаешь... А то как же я потом сяду в Унрыл-то иг- 
рать? Что ребята скажут? - Ядовитый выглядел рас- 
строенным. 


- Аа, понятно. - Я, наконец, успокоился, взял себя в 
руки и тоже, как Сайдекс, локтем размазал кровищу по 
лицу. - А меня, вот, ФСБ прислало. Рамхака ловить бу- 
дем. Как там дела с ядерными ракетами, а? Я новостей 
не знаю. 


Сайд и Ядовитый помрачнели. 


- Никто не знает, что у него там толком. Говорят, си- 
дит в компьютерном центре, в подземном бункере на 
кнопке запуска ядерной ракеты по бывшему СССР. - 
Сайд расстроено покачал головой. - Ничего не тре- 
бует, никаких заявлений не делает. И вообще молчит. 
Но и внутрь бункера никого не пускает. Это тут неда- 
леко, под Вашингтоном, на старой ракетной базе “но- 
мер 2923908”. 


- Понятно. - У меня начал созревать смутный план дей- 
ствий. - Какой тут автобус до базы ходит? 


- Смеешься? Там все дороги перекрыты. - Ядовитый 
тоже выглядел взгрустнувшим. - Как-то не хочется 
умирать всем миром из-за сумасшедшего програм- 


миста - земляка, который ещё и террорист, к тому же. 
Если только по бездорожью... 


- Вот и езжайте вдвоем! Быстрее разберетесь. А мне 
работать надо! - Сайдекс уверенно всучил помповик 
обратно в руки Ядовитому. - Езжайте! Времени мало - 
работы непочатый край! Вдвоем и поедете. А меня 
клиенты ждут. 


- Э, э, погоди, как-то ты всё быстро порешил. А на чем 
мы поедем? - я вернулся к реальности. 


- Есть на чем, - улыбнулся в ответ Ядовитый. - У меня 
тут байк стоит во дворе - такой, что Харлеи отдыхают. 
И вааще, пока мы с тобой тут вместе перемещаемся - 
нас никто не тронет, - тут он угрожающе потряс 
ружъем, и полез куда-то под стол. - Потому, что мы - 
банда. Сейчас, погоди, бензопилу достану только, и 
поедем. 


- ЕСТЬ НА ЧЕМ, - УЛЫБНУЛСЯ В ОТВЕТ ЯДО- 
ВИТЫЙ. - У МЕНЯ ТУТ БАЙК СТОИТ ВО ДВОРЕ 
- ТАКОЙ, чТО ХАРЛЕИ ОТДЫХАЮТ. И ВААЩЕ, 
ПОКА МЫ С ТОБОЙ ТУТ ВМЕСТЕ ПЕРЕМЕ- 


ЩАЕМСЯ - НАС НИКТО НЕ ТРОНЕТ, - ТУТ ОН 
УГРОЖАЮЩЕ ПОТРЯС РУЖЪЕМ, И ПОЛЕЗ КУ- 
ДА-ТО ПОД СТОЛ. - ПОТОМУ, ЧТО МЫ - БАН- 
ДА. СЕЙЧАС, ПОГОДИ, БЕНЗОПИЛУ ДОСТАНУ 
ТОЛЬКО, И ПОЕДЕМ. 


ТЭМ, ГдеЕ НЕ в@дят эвВтеьчсы 


Распрощавшись с Сайдексом, мы вышли в^ -`ор. 
Смеркалось. Он повел меня за здание мага?"“н? и ма- 
ленькой подсобной хатке. Поковырялся в замкЕ старым 
ржавым ключом, покрутил что-то, и дверца в подсобку 
со скрипом открылась. Отдав мне в руки бензопилу, 
Ядовитый ввалился внутрь. Через минуту послышалось 
фырканье, из-за двери повалил дым, и Ядовитый выка- 
тил во дворик потрясающего вида огромный байк с ги- 
гантской рулевой вилкой, фантастическим креслом с 
спинкой, и задним колесом, по меньшей мере, от Жи- 
гулей. Байк ревел и дымил. Ядовитый жестом попро- 
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сил меня передать ему бензопилу, и приладил её в 
специальный карман справа, рядом с предусмотри- 
тельно убранным помповым ружьем. Приоткрыл кожа- 
ную сумку на боку - там оказались коробки с патрона- 
ми, двенадцатый калибр. 


- Садись давай, поехали! - он проорал это с громкос- 
тью реактивного самолета, но через рев мотора я его 
едва слышал. - Ехать до ракетной базы - часа три - че- 
тыре, там ещё кордоны миновать надо - учти. Так что 


поторопимся, двигай телом! 


Я кое-как взобрался на железного коня Ядовитого, и 
мы понеслись вдаль от аэропорта, куда-то в постепен- 
но темнеющие сумраки привашингтонских прерий. Ве- 
тер свистел в ушах. Что-то хрипело в моторе, спина 
Ядовитого наглухо закрывала мне обзор. Я оконча- 
тельно расслабился, впился замерзающими от ветра 
руками в спинку мотоциклетного кресла, и, по-моему, 
заснул. Сколько я спал - не знаю. 


Пробуждение моё наступило от окончательного рас- 
тряхивания. Ядовитый свернул с шоссе на какой-то 
жуткий грунтовый проселок, и вот уже с пол-часа тряс 
нас по ней. Было глухо, темно и холодно. Единствен- 
ная фара нашего чуда техники с трудом освещала про- 
селочную дорогу. 


- Холод, ты проснулся там? Всё, почти приехали. - 


Ядовитый на секунду повернул голову за плечо, ко 
мне. - Сейчас первый кордон будет, но нас за него 
просто так не пропустят. Проклятые капиталисты! 
Держись, будем пробиваться с боем! Ружье возьми! 


- Как с боем, Ядовитый? Ты обалдел? Какое ружье? - 
я, тем временем, судорожно выглядывал из-за плеча 
Ядовитого на дорогу - там и впрямь показался поли- 
цейский кордон: сине-красные мигалки разрывали 
ночную темноту на части, слышалась непривычная, 
пропущенная через матюгальники буржуинская речь, 
виднелись контуры заграждений и машин. - Мы же ко- 
го-нибудь убить можем! 


- Не боись, Холод, в патронах транквилизатор! Никого 
ты не убъешь - так, попугаешь только. - Ядовитый, не 
сбавляя хода, залез одной рукой за пазуху, и извлек 
две хоккейные маски - такие же, как в кино про Дже- 
ка-Потрошителя. - На, надевай! И ружье достань! Пат- 
роны в сумке, помнишь? 


Ружье-то я взял, но ответить на вопрос Ядовитого не 
успел - к тому моменту кордон был уже совсем близ- 
ко. Ядовитый заорал страшным голосом, перекрики- 
вая собственный мотоцикл, выжал газ, и мы понеслись 
в сторону заграждений, подобно древнему рыцарю 
Дону Кихоту, с ружьем вместо копья наперевес. Нео- 
жиданно нам в глаза ударили прожектора, и из ружья 
я стрелял уже вслепую - возможно, в кого-то и попал, 
потому, что крики со стороны кордона стали на поря- 
док громче. И тут под колесо байка что-то попало, и 
мы с Ядовитым полетели через голову в придорожную 
канаву... 


ИСТЕРИЯ РАМЕаНЯ 


В канаве было мокро и грязно - я это прочувствовал 
сразу же, как только очнулся. Перед глазами висела 
копна травы, растущая, видимо, из бортика канавы. 
Рядом, сжимая в руках сумку с транквиль - патронами, 
валялся Ядовитый. Его косуха вымазалась в грязи, и 
уже не казалась такой блестящей, а темные очки поте- 
рялись. Слышались крики полицейских, а наверху бе- 
гали блики фонарей. 


- ТССС! Они нас ищут! Холод, они не должны нас най- 
ти! Где мотоцикл? 


Подо мной лежало нечто жесткое и на ощупь вполне 
железное. Внутренняя ассоциативная система подска- 
зала, что это, возможно, и есть искомый Ядовитым 
объект. 


- Вот он, подо мной валяется! Ты что, не чувствуешь? 
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Ядовитый повернулся, и начал копаться в темноте и 
грязи. Потом оторвался, и расстроено откинулся на 
борт. 


- Вот ведь блин, - голос Ядовитого дрожал. - Бензопи- 
ла погнулась в кармане - байк на неё упал. Не приго- 
дится больше, не поработать мне с ней, родимой, над 
вырезками и ребрышками говяжьими. И кардан сломал- 
ся. На две части. - он показал мне кусок толстенной же- 
лезяки, и машинально сунул его в здоровенный карман 
косухи. - Каюк мотоциклу. Знаешь, Холод, я на следую- 
щее лето к Сайду в магазин работать больше не пойду 
- неохота. Поеду лучше на Кубу - там сигары, женщины 
и работа по специальности... 


- Ага. Кубинским Гуэрилльос в лесах помогать. - шепо- 
том огрызнулся я. - Ты уж лучше скажи, коммандос наш 
разлюбезный, что теперь делать будем. - У тебя права- 
то, кстати, на вождение мотоцикла есть? 


- И на оружие тоже нет, - ответил в тон Ядовитый, и ди- 
ковато захихикал. 


Тем временем крики над канавой стихли, а фонарики 
пропали - видимо, нас искали уже где-то поодаль. 


- Ползти надо, - заявил Ядовитый. - По направлению 
вдоль дороги, то есть - в нашем случае - по дну канавы. 
Пока нас снова здесь искать не стали. Поехали? - он 
встал на карачки, повернулся ко мне задом, и почавкал 
на четырех костях по дну нашего арыка. 


Я заткнулся, повесил ружье на ремень за спину, чтоб не 
измазать сей благородный девайс окончательно, и по- 
полз вслед за ним. 


Минут через пятнадцать ползти мы окончательно уста- 
ли. Было принято решение вылезти на дорогу, и, прики- 
дываясь местными жителями, напрямую идти к бункеру 
ракетной базы. Благо, когда мы вылезли, не обнаружи- 
ли ни души. 


Дорога ко входу в бункер ракетной базы заняла минут 
десять - она выглядела как крохотный курганчик посре- 
ди поля, у входа стоял открытый армейский джип и 
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лвое часовых. Я не спрашивал Яловитого, откула он 
знал, как идти к бункеру - это не имело значения. Ме- 


РНЕ ЧЕ ООО 
ня оольше интересовало другое. 


- Ядовитый, и что мы теперь будем делать? 


- Как что? Теперь надо убрать часовых. - к Ядовитому 
вернулась обычная уверенность в себе. - Дай-ка мне 
ружье... 


Два выстрела - два попадания. Часовые успешно лег- 
ли у стен бункера, и мы подошли к ним. Здоровенные 
американские Джи-Аи храпели здоровым детским 
сном. Я порылся в карманах одного из них, и нашел 


вый офисный стул валялся злесь же по частям, а в 
дальнем и самом темном углу сидел... Рома 


Хади, Рамхак - с огромной трехлитровой банкой само- 
гона в обнимку. 


- Ану вставай! С самой России за тобой приехали, га- 
дина! Вот ведь гад, и где он тут только “Балтику” взял. 
- Ядовитый поднял Рамхака за шкирма, и прислонил к 
стене. Тот, впрочем, не упал, и даже самогон не выро- 
нил, а даже открыл глаза, и... 


- Щас как дам... Больно... Капиталистическая свинья, 
вот. - Рамхак дыхнул на Ядовитого своим “заспиртуй 


- НЕ ЧТО, А КТО. ДА НЕ БОЙСЯ, ЭТО НАШ, ХЕ-ХЕ, МЯСНИК РА- 
БОТАЕТ. ОН СО ВЪЕТНАМА МАЛОСТЬ ТОГО, ВОЗБУДИМЫЙ 


СТАЛ. АГРЕССИВНЫЙ. НО СПЕЦИАЛИСТ ПО МЯСУ - КЛАС- 


СНЫЙ. ВИДЕЛ? 


ключи от джипа. 


- 0! - Ядовитый повеселел ещё больше, когда увидел 
табличку, наспех приклеенную на дверь бункера. - Ты 
только посмотри на это! 


Табличка гласила: 


Бапдег! Бо М№о{ Ещег! Виз$тап Мис!еаг Теггог!${ 
ше! Мис!еаг НагагЧои$! 


- Теперь виху - мы по адресу. Ну что, пойдем? - Ядо- 
витый уверенно потянул на себя дверь в бункер, и 
первым вошел в плохо освещенный проход. Мне оста- 
валось только последовать за ним. 


В конце коридора оказалась небольшая зала, застав- 
ленная компьютерами - это и была главная и един- 
ственная комната компьютерного ракетного центра. 
Там, впрочем был совершеннейший разгром. По полу 
катались бутылки из-под “Балтики”. Многие компью- 
теры также валялись на полу с разбитыми монитора- 
ми, единственный, похоже, в помещении, пластико- 


бабочку”. Такого обращения тот, естественно не стер- 
пел. 


- Ах ты паскудина, Родину позоришь, террористище 
международный! - Ядовитый неожиданно выхватил из- 
за пазухи кусок кардана, припрятанный ещё в канаве, 
и огрел им по голове неподготовленного Рамхака. Тот 
икнул, и упал, потеряв - таки банку с самогоном. Са- 
могон разлился по всему бункеру, и стек в аккуратные 
лужицы у стен. 


- Хватай его под мышки, и пошли отсюда. - Ядовитый 
выбросил кардан, и поднял мычащее тело с пола, ая 
подхватил. 


Мы вынесли Рамхака на свежий воздух, и кинули в ку- 
зов джипа, ключи от которого нам так предусмотри- 
тельно подарил патруль. Уже рассвело. Я сел за руль, 
завел машину, и повел в сторону города. Ядовитый 
нашел под сиденьем бутылку “Будвайзера”, и уже 
вальяжничал: открывал её об ствол своего бывалого 
помповика. Наконец открыл, отхлебнул, и протянул 
мне: 


- На. Бодрит, как Мадрид. И улыбнись, наконец - мне, 
ветерану Вьетнама, надоело видеть твою кислую харю. 


Я вспомнил цепочку событий, произошедших со мной 
за последние три дня, поперхнулся пивом, и неубеди- 
тельно состроил улыбочку. 


- То-то же, - Ядовитый забрал у меня пиво. - Всё, ха- 
рош, ты за рулем! 


Дорога в магазинчик Сайдекса прошла без приключе- 
ний, её я особо описывать не буду. Припомню, впро- 
чем, что Рамхак в кузове успешно пришел в себя, и да- 
же пытался петь что-то нестройным голосом. Так же не 
буду заострять своё внимание на том, как мы распро- 
щались с Ядовитым и Сайдексом, и, как упаковав Рам- 
хака в огромную коробку из-под холодильника, сдали в 
багаж, чтоб не покупать сразу два билета в Москву... 


мепы ЕНГД 


- И что, он летел сюда прямо в коробке? - Покровский 
явно был заинтересован. - Обалдеть! Я был в госпита- 
ле ФСБ - его выпишут, как только пройдет сотрясение 
мозга. Сильно вы ему по башке дали. Он сам, между 
прочим, говорит, что ничего не помнит - мол, приехал в 
Урюпинск, пошел, с друганами посидел, потом они в 
клуб поехали - праздновать дальше, потом что-то он 
там ещё, с какими-то беспутными женщинами... И ни- 
какого Вашингтона или ракетного бункера он не помнит 
- детектором лжи проверяли, не врет! Мне клялся, что 
если б приехал в Вашингтон хоть на денек - первым де- 
лом купил бы себе фирменный дистрибутив \!п’98, на 
пятидюймовых дискетках - на память. Во парня торкну- 
ло с этого самогона... 


- И не говори, Серег, - я блаженно отхлебнул кофе, 
поправил на груди медаль “за заслуги перед Отечес- 
твом”, и нажал на кнопку телевизионного пульта. Те- 
леэкран вспыхнул, перед нашими глазами появилась 
заставка “Вестей”, и ведущая заговорила: 


- Волна террора прокатилась по планете. Вот уже де- 
сять дней в подмосковном городе Лотошино, террорис- 
тами захвачен ликеро-водочный завод. До сих пор тер- 
рористы никак не могут сформулировать свои требова- 
НИЯ... 


- Волна террора прокатилась по планете. Вот уже де- 
сять дней в подмосковном городе Лотошино 
террористами захвачен ликеро-водочный завод. До сих 
пор террористы никак не могут сформулировать свои 
требования... 


- ВОЛНА ТЕРРОРА ПРОКАТИЛАСЬ 
ПО ПЛАНЕТЕ. ВОТ УЖЕ ДЕСЯТЬ 
ДНЕЙ В ПОДМОСКОВНОМ ГОРОДЕ 
ЛОТОШИНО, ТЕРРОРИСТАМИ ЗАХ- 


ВАЧЕН ЛИКЕРО-ВОДОЧНЫЙ ЗАВОД. 
ДО СИХ ПОР ТЕРРОРИСТЫ НИКАК НЕ 
МОГУТ СФОРМУЛИРОВАТЬ СВОИ 
ТРЕБОВАНИЯ... 
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В первом номере 
журнала: 


Роверт Аспрун 
преботерацает кос- 
мическую войну. 


Иэн Уотсон 
вставляет реклам- 
ные ролукиу прямо в 
твоу сны. 


Вэн Вутлок 
рассылает  копиуи 
людей по факсу, 


Злизавет Муун 
предостерегает лю- 
виытелей фэнтезы - 
Целоваться с ля- 
гушками - неБезо- 
пасно! 


Алексей Шведов 
снимает новые 
экстремальные 

виды спорта на фо- 
не хакерских вочн. 


А так же 
АОМИИСЫ 
новости 


’ 
овзэоры фантастики 
и многое другое. 


НОВЫЙ МУРНАП ВЕРЕ ПЕЕЗИ 


КОНЕТР'АКТОР 


саадай яаэын с 
РЕН ГР ЕТЕР ДЛ 


+РЕ НЕЫПя ЯР ШТП-+ЕГ (+20 ШОтТГЕе9ПЯ.СЕ] 


чэстеньна Бывает, чта в сети 


Ня&адиИШьЬ материалы, 


ченнаесть 


натарыя п@началы неачевВидДНЫЯ. 
инеГгдя в ПЕИСНаз чега-ниьУудь 
этанага ьрРЕаДИиШЬ Па С@фТтВвеРНОе- 
дэачнлааднамчы сайтч и ничегеа- 


шеньни ня НЕМ врРОЕДЕ БЫ 


я Е РЕ — 


шега нет. дсругае дела, НЕГДа 
нта-нивьчдь рассназываяеЕтТ ПРЕ 
НРУТЬЫю ФИШНУЫ, СНачанныую в те- 
чение ьессаннай неачи с нана- 
га-ниьчдь зимьабьвийснага сер- 
ВЕР ИЛИ СТтащенныюм ПРЯМО ПОД 
насам Уч таманега растяпы-ад- 
мина. в эт@ат Раз все Была не 


сталь рамантична - 


реДдэнтаР 


Нашега жУчргрнНяЯлЛя РасССНназёал мне 
н НЛасснай праге, натарая яна- 


ыы 


выЫЛя найдена им на 


шши.в5ар+86еен.СаЕм и натарая 
пазваляет саздавать яазыни са- 
маму. честная признаюсь, даселЕ 
не видел ни @аднай прагранмы, 


натарая пазваляля Бы 


= -— 


вать яэ=зыни и патам На НИ 
чта-нивьчдь писать. люБаепыт -— 


Что я скачал? 


В каталоге образовалось несколько файлов - па- 
ра с документацией, пара исполняемых ЕХЕ- 
шников и библиотеки для Месгозой Миа! С++. 
Полное название продукта выглядит так: “Тте 
Адер: Зой\маге Ргодгаттипд 1апдиаде Сгеаюг 
(РЕС)”. Позволяет сия штучка не много, но дос- 
таточно, чтобы играть с ней пару недель. А 
именно: 

1. Имеется встроенный интерпретатор простых 
конструкций языка Си. 

2..Можно создавать свои языки в примитивной 
форме и получать приличные интерпретаторы. 


3. Практически не требует усилий. 

4. Распространяется свободно, но с ограниче- 
ниями - исходники не поставляются, а постав- 
ляются уже откомпилированные библиотеки. 
Исходники можно получить у компании за день- 
ги. ;-( 

Чтобы создать свой собственный бейсик или 
Си-подобный язык, придется немного потру- 
диться. В общем случае понадобится написать 
около сотни строк кода. Но все довольно прос- 
то, да и архив снабжен работающим примером. 
Необходимо расписать структуры данных для 
различных типов нового языка, операторов, 
ключевых слов и определить процедуру, которая 


будет реагировать на их появление в тексте 
программы нового языка. 


Как это делается? 


Типы переменных интерпретатором опреде- 
ляются автоматически, как в Рей или РУПоп, 
при использовании этих переменных первый 
раз. Например, достаточно написать: 


ехатре = 1 
зиподег = “РС 15 СООЦ” 


И переменная ехатре будет целым числом, а $ - 
подег - строкой. Сразу предупреждаю, что интер- 
претатор не поддерживает язык со структурами, 
массивами и указателями.;-( Кроме того, исход- 
ный файл на новом языке должен содержать 
всего две секции: описания глобальных пере- 
менных и собственно процедуры на этом языке. 
Запуск программы на новом языке происходит в 
несколько этапов: 

1. В программу на Си+- подключаются библио- 
теки из скачанного архива РЕС. 

2. Вызывается процедура инициализации 
Р.С Заур). 

3. Вызывается |пй() для описанного и исполь- 
зуемого языка. 

4. Для каждой внешней команды вызывается 
РЕС АЧаСоттапц(). 

5. Загружается исходник программы для испол- 
нения. 

6. Он транслируется с помощью РЕС;_ Сотрийе() и 
Р.С Сотрие$аетеп(). 

7. Проверяются ошибки. 

8. Вызывается РЕС_Ехесше(), и происходит ис- 
полнение программы. 

9. Проверяются ошибки. 

10. Вызывается РЕС_ пи @омит(). 


Процедура РЕС Сотрйеаетет() трансли- 
рует содержание только одной из процедур в 
программе. Если же язык не позволяет делить 
программу на процедуры (бейсик, к примеру) то 
всю программу можно исполнить, вызвав 
РЕС Сотрйеаетет5() для всего файла с 
программой. 

В общем, прочитав все эти характеристики и ин- 
струкции, я решил создать что-то наподобие 
бейсика - на пробу. И раз уж “инструкция при- 
лагается”, то и смотреть надо в нее. В комплек- 
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те присутствуют файлы РЕС_С.СРР и РЕС С.Н - 
это определение языка для Си. Скопировав их в 
РЕС_ВАЗС.СРР и РЕС_ВАЯС.Н, я приступил к 
правке этих файлов под бейсик. Файл 
РЕС ВАЯС.Н можно оставить неизмененным - 
он подойдет и для бейсика. А вот РЕС ВА- 
$С.СРР придется немного переписать. Первым 
делом необходимо изменить конструкции 
РЕС КЕЛМОВО и РЕС ОРЕВАТОВ, потом немно- 
го изменить процедуры ЕхесКеумога() и Арр- 
МОрегаю((). Структура РС КЕММОВВ содержит 
список служебных слов языка, таких как 1Е, 
ТНЕМ, ЕЁЗЕ, РОВ, @0$УВ, СОТО. Из файла 
РЕС_ВАЗС.СРР в этой структуре можно удалить 
все элементы, кроме вот этих: 


РЕС_КЕУМОВО КеумогаЦ${]= 


{ 

{ “ЧР,” ””, 

РЕС_КЕУ_ОРЕМ,РЕС_КЕУ_ЕХРВЕЗ- 
ЗЮМ,РЕС_КЕУ СТОЗЕ, 

РС КЕУ ЭТАТЕМЕМ, 

РС КЕУ БОМЕ, 

} 

{ “Е ЗЕ”,”,””, 

РЕС КЕУ ЭТАТЕМЕМ, 

РС КЕУ ООМЕ, 

} 

{ “ЕОВ”,””””, 

РЕС КЕУ ОРЕМ,РЕС_КЕУ ЕХРВЕЗЗЮМ, 
РЕС КЕУ ОМОЕВ, 

РЕС КЕУ ЕХРВЕЗЗЮМ,РЕС КЕУ ОМОЕВ, 

РЕС КЕУ ЕХРВЕЗЗЮМ,РЕС_КЕУ СЕОЗЕ, 

РС КЕУ ЭТАТЕМЕМ, 

РС КЕУ БОМЕ, 

}, 

{ “СОТО”,””,””, 

РЕС КЕУ ЗУМВОЕ, 

РС КЕУ ООМЕ, 

} 
}; 


В структуре РЕС_ОРЕВАТОВН определены опера- 
ции, которые можно проводить над различными 
элементами - переменными, числами и строка- 
ми. Для своего бейсика я оставил только прос- 
тые арифметические операции и операции 
сравнения “больше/меньше”: 


РЕС ОРЕВАТОВ Орегаю 15 |= 

{ 
{“+”, 0, ТВУЕ, Р.С ОР МЕХПЕМОРВЕМ,}, 
{“-”, 0, ТВОЕ, Р.С ОР МЕХПЕМОРВЕМ,}, 
{“*”, 1, РАЗЕ, РЕС_ ОР_ВОТН,}, 


{“”, 1, РАЕЗЕ, РЕС ОР ВОТН}}, 
{“+, 2, РАЗЕ, РЕС ОР ВОТН}}, 
{“-, 2, РАЕЗЕ, РЕС ОР ВОТН,}, 
{“<”, 3, РАЕЗЕ, РЕС ОР ВОТН,}, 
{“<=”, 3, РАЕЗЕ, РЕС_ОР_ВОТН}}, 
{“>”, 3, РАЕЗЕ, РЕС ОР ВОТН,}, 
{“>=”, 3, РАЕЗЕ, РЕС_ОР_ВОТН}}, 
{“=”, 4, РАЕЗЕ, РЕС_ОР_ВОТН}}, 
{“<>”, 4, ЕАЗЕ, РЕС ОР ВОТН}}, 
{“=”, 4, ТВОЕ, РЕС ОР ВОТН,}, 
{“”, 4, РАЕЗЕ, РЕС ОР ВОТН,}, 
}; 


Теперь осталось самое интересное - необходи- 
мо исправить процедуры АррУОрегаюг() и 
ЕхесКеумога(), которые, собственно, и опреде- 
ляют то, как будет выполняться программа. 
Процедура ЕхесКеумога() отвечает за исполне- 
ние зарезервированных слов (12, СОТО ит.д.), а 
АррОрегаюг() должна проводить вычисления и 
определять результат всяческих операций. 


у — ЕхесКеумога(РЕС ТОКЕМ 
*ВезиРИ) 
{ 

Р.С ТОКЕМ *Заетепт,*Ехрге$зюп1,*Ехр- 
геззоп2, *Ехргез$юп3, *ТокепТетр; 

змИсп(Токеп->5ибТуре) 

{ 

Е 

сазе ТТ_КЕУ Е: 

Ехргез$1оп1 =РЕС_ТОКЕММЕХТ(РЕС_Т- 
ОК Апспог(Токеп)); 

Заетеп=РЕС ТОКЕММЕХТ(&Ехр-геззюп1- 
>ИпК); 

РЕС_ЕхесЕхрге$$1оп(РЕС_ТОК_Апс- 
пог(Ехргеззюп1 ); 

*НАезийРи=РЕС ОТ_@еВоо(&РЕС Везий); 

И(*НВезикРИ) — РИС ЕхесЗажетеп РИС Т- 
ОКЕММЕХТ(&Ехргез$юп1->НпК), МИЦ); 

геак; 

// ЕЗЕ 

сазе ТТ_КЕУ ЕЁЗЕ: 

Заетет=РЕС_ТОКЕММЕХТ(РЕС_ТОК_Ап- 
спокТокеп)); 

ИР ЕВезиНРи) 
тепь МИЦ); 

геак; 

// ЕОВ 

сазе ТТ_КЕУ РОВ: 

Ехргез$1оп1 =РЕС_ТОКЕММЕХТ(РЕС_Т- 
ОК Апспог(Токеп)); 

Ехргез$юп2=РЕС ТОКЕММЕХТ(&Ехргезюп1- 
>ИпК); 

Ехргеззюп3 =РЕС ТОКЕММЕХТ(&Ехргеззюп2- 


*Токеп, 6001 


Р.С ЕхесЧаетет ($ а{е- 


>Нпк); 

Заетепт=РЕС ТОКЕММЕХТ( &Ехргез$юп3- 
>Ипк); 

РЕС ЕхесЕхргеззюп(РЕС ТОК Апспог(Ехргез- 
50п1)); 

мйе(1) 

{ 

ИЖЕхргез$юпт2!=МИШ.) 

{ 

РЕС ЕхесЕхргеззюп(РЕС ТОК Апспог(Ехргез- 
$п2)); 

И(!РЕС_ОТ @евВоо(&РЕС Везий)) Бгеак; 

} 

Р.С ЕхесЗаетеп(ЗаетепЬ МИЦ); 

И(РЕС_Ром {ати ==РС_РЕОМ/_ВВЕАК) 
{РС Ном аи$=РЕС_РЕОМ/ МОВМАС; бгеак;} 

е5е КРЕС_Номбаи$==РЕС_РЕОМ/ ВЕТИВМ || 
Р.С НомЗащ$==РЕС НОМ! СОТО)геак; 

е5е ШРЕС Ном$аи$==РЕС_ЕЕОМ/ СОМПА- 
ОЕ) РС Номба$=РЕС НОМ МОВМАГ; 

РЕС ЕхесЕхргеззюп(РЕС ТОК Апспог(Ехргез- 
$0п3)); 

} 

Ьгеак; 

// ото 

сазе ТТ_КЕУ @ОТО: 

Р.С $УМВОЕ *Зутро!=(РЕС_ЗУМВО*)- 
Р.С ТОК РотекТокеп); 

Зутбо!=РЕС_Зутро!Зеагсй (ЗутБо!|- 
>Мате,0а15е); // айр-зеагси оса! зсоре оп№! 

утбо==Ми. ||  Зутро->абеТаг- 
де==МУЦ.) РЕС_Е(РЕС_ЕВВ_УМКМО\ИМ 1А- 
ВЕЕ $,((РЕС_ЗУМВОГ*)РЕС ТОК_РонщекгТокеп))- 
>Мате); 

Р.С боюТокеп=бутбо!->1абеГагде!; 

Р.С Номаз=РЕС НОМ СОТО; 

геак; 

} 
} 


Точно так же в процедуре АррУОрегаю(() остав- 
ляются только пункты, отвечающие за арифме- 
тику и операции сравнения. А процедуру 
Р.С С п () нужно оставить неизмененной. Те- 
перь осталось только перекомпилировать при- 
мер и попробовать какую-нибудь простенькую 
прогу: 


10 РАМТ “Я ЭТО СДЕЛАЛ!” 


20 СОТО 20 

Все довольно просто, если учиться на примерах. 
Теперь твоя очередь. Уверен: посидишь недель- 
ку - и сам напишешь свой собственный дельфи 
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Предварительные установки 


Ты снова должен запустить Бер. Именно он 
позволяет очень быстро и без особых проблем 
написать свой собственный браузер. Когда за- 
пустишь, то найди закладку “тегеР. Здесь 
должен быть компонент “\МебВгомзег” (он дол- 
жен быть последний). Если у тебя версия Вер 
меныше, чем пятая, то этого компонента может 
ине быть. Он может отсутствовать и если ты от- 
казался устанавливать инет-компоненты (по 
умолчанию они ставятся). 


Выбери “трой Асёмех Сопго” из меню 
“СотропепЁР. Перед тобой должно открыться 
окно, как на рисунке 1. 


В списке выбора этого окна (сверху) найди 
строку “Мегозой 1щегпе Сошо (Мегзюп 1.1}. 
Версия может отличаться, но нам с тобой - ак- 
валанг. Теперь нажми кнопку “1п${а!”. Перед то- 
бой откроется окно, как на рисунке 2, и запрос, 
как на рисунке 3. На запрос ты должен ответить 
“Уез”. 


гига пягыемаяте.ГЫ] 


После того, как Верн! прошуршит мозгами, поя- 
вится окно, которое сообщит об успешной уста- 
новке нового компонента. Нажми “ОК” и закрой 
все, что открыл Вер. Для этого выбери “Созе 
А из меню “Не”. Теперь и у тебя есть компо- 
нент “\МебВгомизег”, только он расположен на 
странице “АсёмеХ” палитры компонентов. 


Как ты мог заметить, мы будем использовать 
“Мисгозой |щегпе Сопго[5”, т.е. движок установ- 
ленного на твоем компе |Е. А это значит, что 
твой браузер подхватит все болезни и глюки 
своего движка. Единственное, что может успо- 
коить - так это то, что интерфейс не будет таким 
занудным. Он будет таким, как ты захочешь, по- 
тому что сделан твоими руками. 


Первые шаги 


Сейчас ты уже готов приступить к программиро- 
ванию. Создай новый проект (“ЕИе” -> “Мем 
АррйсаНоп”) и сразу измени заголовок и иконку. 
Как это делается, я рассказал в статье про мега- 
медиа-плеер в этом же номере. 

Двигаемся дальше. Установи на форму наш ком- 
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понент “\МебВгомзег” (он находится на закладке 
“тете” или “АсНмеХ”) - у тебя появится белый 
квадрат с именем \МебВгомзег1. После этого 
брось на форму “СооВаг”, который находится 
на закладке “\\Мп32” палитры компонентов. Это 
панелька, которая должна выровняться по вер- 
хнему краю на твоей форме. Теперь выдели 
\МебВгомзег1 и перейди в ОЦесИпзресюг. Щел- 
кни по свойству “АНоп” и в выпадающем списке 
выбери “аСйепЁ. “\МебВгомизег” должен растя- 
нуться на все свободное место формы. В ре- 
зультате ты увидишь нечто похожее на рисунок 
4. 


Теперь брось на Соо!Ваг1 (мы его недавно уста- 
новили на форму) панель “Тоо!Ваг” из закладки 
“\\Ип32” и “СотбоВох” из закладки “Запдаг” па- 
литры компонентов. Все это ты должен бросить 
именно внутрь Соо!Ваг1, иначе ты получишь 
полный отстой. После этого нужно выделить 
СооВаг1 и перейти в ОЩесИпзресюг. Здесь ты 
должен изменить строку “Ащобе” на “гие” (по 
умолчанию она “а е”). Сравни результат с ри- 
сунком 5. 


Рисунок 5 


Если что-то не получилось, то читай статью за- 
ново. Если и это не поможет, то попробуй нака- 
тить пивка, это помогает думать :). Если все в 
порядке, то выделяй СотбоВох1 (выпадающий 
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список) и переходи в ОБесИпзресюг. Здесь ты 
должен выделить закладку “Емет” и произвес- 
ти сложнейшее действие ДоублеКлике по стро- 
ке “ОпКеубомл”. ДоублеКлике нужно произво- 
дить в правой половине строки. Если ты не пом- 
нишь, где находиться “право” :), то щелкай по 
выпадающему списку (это и есть “право”). Как и 
раньше, Берй! создаст процедуру. Она будет 
вызываться каждый раз, когда ты будешь вво- 
дить какую-нибудь букву в “СотБоВох”. Здесь 
ты должен написать следующее: 


ргоседиге ТРопт1.СотБоВох1Кеубомт(5епаег: 
ТОЩесЕ уаг Кеу: Мга; 


УПИ: ТОНИ); 
Бедт 
й Кеу= УК ВЕТОВМ Пеп 


\/ебВгомзег1 .Мамдае(СотбоВох1.Тех{); 
епа; 


Примечание! Набирать на клаве нужно только 
то, что написано между Ведт и Епд, все осталь- 
ное уже должно быть создано Оер!!. В данном 
случае ты должен набрать только “й Кеу= 
\К ВЕТОВМ {Пеп 
\\ебВгомизег1 .Мамдае(СотБоВох1.Тех{)”, при- 
чем без кавычек. Я остальные строчки привожу 
только чтобы тебе было удобно глазеть и срав- 
нивать с тем, что за тебя делает Бер. 


Теперь то же самое, но по понятиям: 


Процедура СотбоВох1.КлавишаНажата (Зепдег 
- Адрес СотбоВох1; 


Кеу - КодНажатойКлавиши; ЗАМ - 
состояние клавиш ВИ, С, АН) 


Начало 
Если КодНажатойКлавиши равен Ещег, то 


\МебВгомзег1 „Перейти на адрес, ука- 


занный в СотБоВох1 
Конец. 


Нажми “Р9”, и твоя прога должна засвистеть. 
Введи какой-нибудь адрес в строку СотбоВох и 
нажми Етег (это клавиша на кейборде :)). Если 
ты правильно ввел адрес, то в \МебВгомизег1 че- 
рез несколько минут должен появиться указан- 
ный Ноте Раде. Когда наиграешься со своим 
произведением, то возвращайся в Веры. Мы 
еще многое должны сегодня успеть сделать. 


Улучшаем свой браузер 


Кликни по ТооВаг1 и снова переходи в 
ОБесИпзресог. Здесь нужно изменить свойства 
“Ашозе”, “ЗпомСарвоп” и “На на “гие” (все 
они по умолчанию равны {а15е). Теперь щелкай 
правой кнопкой по Тоо!Ваг1 и из появившейся 
менюшки выбирай пункт “Мем Вийоп”. На 
Тоо!Ваг1 должна появиться новая пимпа с име- 
нем  “ТооВищоп1”. Выдели ее и в 
ОБесипзресюг-е поменяй свойство Сарёоп на 
“Открыть”. Создай еще насколько кнопок с заго- 
ловками: Назад, Вперед, Стоять, Обновить и 
Печать. Результат должен быть похож на рису- 
нок 6. 


Установи еще на форму “Ореп!аюд” из заклад- 
ки “О!аю05” палитры компонентов. Он нам скоро 
понадобится. 


Теперь дважды кликни по кнопке “Открыть”, и 
Бер!! автоматически создаст процедуру, кото- 
рая будет вызываться при нажатии этой кнопки. 
В этой процедуре нужно написать следующее: 
ргоседше — ТРопт1.Тоо!Вивоп1Сйск(епаег: 
ТОЦес®; 
Бедт 

й Ореп0аю01 .Ехесше еп 

Бедт 


\МебВгомзег1 .Мамдае(Орепт0!аюд1.ЕИеМате); 


СотБоВох1 .Тех:=ОрепО/а!0д1 .ЕеМате; 
епа; 


епа; 

Как всегда, объясняю по понятиям: 
Начать 

Если Ореп0\!аюд1 удачно запущен, то 


Начать 

\\ебВгомзег1 .Перейти на указанное 
имя файла в ОрепОа001; 

СотбоВох1.Текст присвоить значе- 
ние Ореп0/а001 .ИмяФайла 

Закончить 


Закончить 


Теперь ты можешь запустить прогу и открыть с 
помощью этой пимпы любой файл на диске. Но, 
я думаю, что торопиться не надо. Заставим ра- 
ботать остальные кнопки! Дважды кликни по 
кнопке “Назад”. Какой будет результат, ты уже 
догадался. Напиши тут следующее: 


ргоседиге 
ТОЫес®; 
Бедт 


ТРогт1 .Тоо!Вивоп2Сиск(Зепаег: 


\\ебВгомзег1 .СоВаск; 
епа; 


КОНСТРУКТОР 


Я думаю, что здесь ничего объяснять не надо. 
Мы просто заставляем \\ебВгомзег1 идти на 


предыдущую страницу. 


Повтори те же операции для кнопки “Вперед”, 
чтобы создать процедуру. Напиши для нее сле- 
дующий код: 
ргоседие — ТЕогпт1.Тоо!Вийоп3 Сйск($епаег: 
ТОЦесу; 
Бедт 

\МебВгомег1 .боРогпмага; 
епа; 


Для кнопки “Стоять” напиши: “Стоять на месте 
свистком в небо, руки по швам”. Шучу :). Напи- 
ши лучше это: 
ргоседие — ТЕопт1 Тоо!Вийюоп4Сйск($епаег: 
ТОЦеси; 
Бедт 

\МебВгомег1 .Зюр; 
епа; 
Для пимпы “Обновить”: 
ргоседие — ТЕопт1.ТооВийюп5Сйск($епаег: 
ТОЦес®; 
Бедт 

\ебВгомег1 .Ветезй; 
епа; 
И, наконец, для пимпы “Печать”: 
ргоседие — ТРопт1 .Тоо!Вийоп6СИск($епаег: 
ТОЦес®; 
маг 

Роза, Неадегз:ОТЕуапапе; 
Бедт 
\МеВгомизег1 .Ехес\МВ(ОТЕСМОЮ_РЕМТ, ОГЕСМ 
ОБЕХЕСОРТ БОБЕРАУ,РозЮаа, Неадег®); 
епа; 


Здесь только одна строка, но очень сложная, 
поэтому я не стану ее объяснять. Скажу только, 
что в этой строке я посылаю команду через ОЕ 
ядру 1Е. Просто скопируй ее один к одному в 
свой исходник и поверь мне на слово. 


Теперь можешь нажать “Е9”, и твоя прога дол- 
жна запуститься. Попробуй поиграть с ней. Неп- 
лохие ощущения? Закрывай свой браузер, оста- 
лись последние штрихи! 


Последние штрихи 


Твой браузер почти готов. Я только наведу не- 
большой марафет. 


Для начала брось на форму ЗаизВаг из заклад- 
ки “/\Мп32” и измени у него свойство 
“ЭтреРапе!” в {тие (по умолчанию {ае). Теперь 
выдели \МебВгомег1 и щелкни по закладке 
“Рует5” в ОБестзресюг-е. Дважды кликни по 
строке “ОпЗ{аизТехСпапде” и напиши в с03- 
данной процедуре следующее: 


ргоседиге ТРогт1 \МебВгомизег1 ЗЧамзТежСва- 
пде(Зепдег: ТОЦесЕ; 
сопз{ ТехЕ: Мае по); 
Бедт 
ЗаизВаг1 .ЗитреТехЕ=ТехЕ, 
епа; 


Здесь мы присваиваем переменную “Тех (в 
ней хранится текст подсказки) в ЧаизВа. Те- 
перь ты сможешь видеть подсказки в строке 
состояния. 


Давай добавим ещё индикатор загрузки. Для 
этого брось на форму РгодгеззВаг из закладки 
“\\Мп32”. Измени у него свойство “Айдп” на 
“аВоНот”, чтобы он находился вдоль нижней 
границы формы. Снова выдели \МебВгомизег1 и 
щелкни по закладке “Емепт{” в ОЦестзресюг-е. 
Дважды щелкни по строке “ОпРгодгезСпапде” и 
напиши в созданной процедуре: 


ргоседиге ТЕогт1 \МебВгомзег1 РгодгеззСва- 
пде(5епаег: ТОЩесЕ, Ргодгез$, 


РгодгезМах: щедег); 
Бедт 
РгодгеззВа!1 .Мах:=Ргодгез$Мах; 
РгодгеззВа/1 .Розюп:=Ргодгез$; 
епа; 


Здесь мы созданному Ргодгез$Ваг1 (индикатор 
загрузки) присваиваем максимальное значение 
(Ргодгез$Мах) и текущее значение (Ргодге$$). 


Теперь надо украсить наши кнопки, а то они 
смотрятся как сам (Е. Для этого брось на форму 
падец${ и произведи по нему ДоублеКлик. Пе- 
ред тобой откроется окно, как на рисунке 7. Сю- 
да нужно добавить картинки размером 16х16. 
Для этого нажми кнопку “АЯ”, и перед тобой от- 
кроется стандартное окно открытия файла. Най- 
ди картинку и нажми “Открыть”. Повтори эту 
процедуру 6 раз (6 картинок для б-и кнопок). 
После всего этого нажми “ОК”. 


Теперь выдели Тоо!Ваг1 и в ОБесИпзресюг-е 
измени свойство |тадез на “тадец$”. На 
твоих кнопках должны появиться картинки. Если 
ты добавлял картинки не в том порядке, как они 
у тебя стоят на форме, то можешь пересортиро- 


вать их с помощью свойства |тадепаех у кноп- 
ки. Например: щелкни по кнопке “Стоять” и из- 
мени |тадетпаех на 0. На кнопке должна поя- 
виться картинка, указанная первой в |тадец$И. 


Можешь создать еще один |тадец$, который 
подставляется в Но|тадез. В этом случае кар- 
тинки из этого ИмаджеЛиста будут подставлять- 
ся на кнопку, когда ты наводишь на нее маусом. 


Капец 


Все, косметический ремонт окончен. Дави на 
“9”, и Бар в последний раз создаст тебе 
окончательную версию. На рисунке 8 ты можешь 
увидеть результат сегодняшней работы.= 


_ МЕ ЕЕ 


Можешь пользоваться полноценным браузером 
в свое удовольствие. Конечно же, это не все 
возможности, которые можно выцепить из 
\МебВгомзег1. Сюда еще очень многое можно 
добавить - главное, чтобы хватило воображения 
и умений. Но это уже специфические детали, и 
я их описывать не буду, потому что тебе понадо- 
бится объяснять все принципы программирова- 
ния на бер! А это - целая история. Пиши, ес- 


ли что, и удачи! 
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Дельфины и их состав 


Бер: - это простая и очень визуальная среда. 
В ней удобно работать, и ее легко изучить. 
Вполне вероятно, что ты захочешь поставить 
именно ОерИ. При установке надо выбрать 
Сизюот вариант. Вот какие компоненты можно 
поставить в Бери! 3: 


1) Берь! 3 - главные файлы приложения. Тебе 
они нужны не все, поэтому надо нажать 
Ор#опз, чтобы открыть состав Бер 3, а он 
такой: 

а) Ргодгат ЕШез - основные программы. Без 
них ничего не заработает, поэтому этот пункт 
нельзя отключать. 

Ь) таде Ед йог - редактор картинок. Он помо- 
жет рисовать свои 
иконки, курсоры. 
Может понадобить- 
ся, хотя это все 
можно делать и в 
СогеГе. 

с)  \зиа!  @иегу 
Вийдег - визуальный 
построитель запро- 
сов к базам данных - 
прога, недостойная 
настоящего хакера. 
Запросы надо пи- 
сать ручками! Это 
же элементарно. К 
свиньям его. 

9) \п$19832 - вро- 
де должна помогать 
при отладке под 
мастдаем. Сомне- 
ваюсь. Без нее 
прекрасно — спра- 
вишься - поверь 
мне. 

е) батрее Ргодгат$ - 
примеры для Веры. Если ты хочешь, то мо- 
жешь их поставить. Правда, запустив их один 
раз, больше про них не вспомнишь. 

® шетеЕ Сопто$ - элементы управления для 
Инета. Ты же хакер! А Инет сейчас в моде (по- 
ка еще). Пригодится. 

9) Затре АсёмеХ Соп{го!$ - примеры элемен- 
тов Асв\еХ. Уверен, что если тебе что-нибудь 
из этого потребуется, то можно будет найти в 
сто раз лучше на любом Ааа-Оп’е к Дельфям. 
п) паде [Иез - картинки. У меня в институте 
была преподша, которая ставила оценку по 
программе за красивые картинки. Уж картин- 
ки-то красивые мы с тобой рисовать умеем. 
Спасибо, не надо. 

1) Бебид Ибгагу Ейе$ - отладочные версии биб- 
лиотек. Если ты очень крут, то можешь отла- 
живать код на уровне библиотеки. А если не 


Если ты 


очень, то... не можешь. Решать тебе, ставить 
это или нет. 

1) Мзиа! Сотропеп{ Ибгагу Зоигсе - исходники 
\СЕ основной Дельфевской библиотеки. См. 
предыдущий пункт. 

К) Теат Оемеюртеп{ Зиррог. - поддержка ко- 
манды разработчиков. Твоя команда - ты сам. 
Доверяй только себе, и тогда все получится. 
Зачем нам команда? Мы не футболисты... 

1) Нер ЕИе$ - справка. Никогда не брезгуй по- 
мощью, и тогда ты будешь хорошим кодером. 
Ставь. 

п) М$ $О0К Нер ЕИез - мракософтовская по- 
мощь по всему, что связано с мастдаем. Она 
есть в каждом языке, и если ты ее поставил в 
одном языке, то в другом она уже не нужна. 
Если у тебя есть Мисгозо_ Оемеорег Мевмогк, 


палан желания НаДИТЬ, 
та скнарее Беги в митина и аа- а) 
нчпайся самым паследним сафтам 
па прРОгГраммиравянию. однана 
пеаставить на нампП нанчю-ниьчучдь 
виачальныую среду ПРОГРЯММИРО- 
вания станавится НЕПРОСТО, 
негдэ винт ч теья раэымерРЕМ 
дэлена не десятни гигабайт. 
вальшинства НЕМмПиИлятаРОВ 
сильна рРАЗАЧТЫ: 
датягивант да трЕз Ссатен 
мегав. паэтаму, аБычна, 
ПРИзЕДИТСЯяЯ вЫыНИДЫВатТьЬ 
ие чЕТанавни да +ИГа разных 
ненунныя кампонентав. 


то не ставь этот компонент - в МЗОМ все это 
есть. 


2) БааБазе ОезКюр - нужна, если ты очень 
серьезно занимаешься базами данных. 

3) Войапа Бафабазе Епдте - даже если ты не- 
серьезно занимаешься базами данных, все 
равно ставь этот компонент. Жизнь тогда ста- 
нет намного легче, и написать любую базу 
данных станет как раз плюнуть. 

4) ЗОЕ Ипк$ - поставь все - не обеднеешь. 


Это весь состав Ве!р! 3. Максимум, на сколь- 
ко можно поставить это на 133 мега. После 
некоторого времени освоения Пер! тебе, 
скорее всего, потребуется докупить к нему 
АЧа-Оп диск с компонентами или постоянно 
закачивать их из сетки. 


ненатарыеЕ 


\Мзиа! С-+-+ - ТВе Бат О ТВе Гапд 


Жир земли, который надо сбрасывать. Угадай, 
сколько весит полная установка? 430 мегов на 
винте. Хотя чему тут удивляться - Миа! Зи, 
в состав которого входит Мзиа! С++, занимает 
шесть компактов. Воистину рекордсмен по 
поеданию винчестеров. Как сократить объем? 
Только правильным выбором компонентов. 
Вся прога состоит из четырех главных элемен- 
тов, каждый из которых содержит еще компо- 
ненты. 


1) \С++ Оемеюрег Зи - интегрированная 
среда. Без нее никуда. 


2) \С++ Випёте Ибгапез - библиотеки языка 
С. Здесь нужны не 
все опции: 


ЗаНс СВТ 
Ибгайе$ - статичес- 
кие библиотеки, то 
есть код из них 
вставляется в 
ЕХЕ’шник, из-за че- 
го он сильно увели- 
чивается в разме- 
рах, зато он будет 
работать, даже если 
в системе нет ОШ. с 
библиотекой языка 
С. На всякий случай 
можно поставить. 

5) Эпаеа  САТ 
Ибгапез - библиоте- 
ки, находящиеся в 
О. Очень удобная 
вещь, и, в основном, 
ты будешь пользо- 
ваться этими биб- 
лиотеками. 

с) СВТ Зоигсе Соде - для продвинутых, исход- 
ники библиотек языка. Позволяют отлаживать 
проги на уровне библиотек и занимают много 
места. Незачем загрязнять винт. 

9) Зпае Тигеадеа СВТ Ибгапез - “однопоточ- 
ные” библиотеки. Не нужны. 


3) МС++ МЕС апа Тетр!а{е Мбгайез - библио- 
теки МЕС и библиотеки шаблонов. Без них 
мало пользы от \Изиа! С++, так как это основ- 
ные его компоненты. Но так как они занимают 
очень много места, не все оттуда надо ста- 
ВИТЬ: 


а) М$ Рипдавоп С!аз$ Ибгайез - библиотеки 
МЕС, они состоят из: 


- ЗЧанс Ибгайе$ - статические библиотеки. То 
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здесь есть еще адин падвадный намень - 


ТЕОРИЯ 


МЕС. Нужно для продвинутых. 


Ь) М$ Асвуе Тетр/ае Мгапез - микрософтов- 
ская библиотека шаблонов. Тебе может приго- 
диться, но не сейчас. 


4) УС+-+ Вийа Тоо1$ - утилиты для построения 
программ. Среди них компилятор, компонов- 
щик и многое другое. Придется ставить. 


Обрати внимание, что в Миа! С++ нет хелпа - 
он на отдельном диске, который называется 
М'сгозой Оемеюрег Мемогк. Чтобы установить 
М$ОМ, надо во время установки отключить аб- 
солютно все опции, тогда придется при запус- 
ке М$ОМ все время иметь в копме его инстал- 
ляционный диск. Пытаться что-то поставить 
частично в МЗОМ бессмысленно, так как рано 
или поздно понадобится все. Все поставить 
невозможно - МЗОМ весит 643 мега! 


Сладкая парочка 


Теперь еще два представителя семейства язы- 
ковых. С++ Вийаег и \Мзиа! Баяс. 


Вот С++ Вийдег - красный строитель. Он-то 
как раз частый гость на винтах начинающих ко- 
деров. Он - Вийаег - устанавливается в полной 
аналогии с Бер! - там те же компоненты, и 
сами по себе эти две системы почти одинако- 
вые. А \Лзиа! Бас... Уж эту среду установить - 
куда проще. Там только четыре компонента, и 
все вместе занимает всего 50 мегабайт. Или 
он уже достал тебя в школе %)? 


нага 


держишь ПРОГУ В РУНазх ВПЕРВЫЕ, СсЛлЕанНа ПпЕНАТЬ, 
чта теьеЕ ПРИГЕДИТСЯ И Нада вчдет эта паста- 
витЕ И ЧчТЕ НЕ ПРИГЕДИТСЯ И Нада ьвьудЕеЕт эта 
вывьРрРЕСиИТЬь. СПеЦциальна для тебья Будет @писаны, 
Нан ставить на намп самые известные ПРЕГИ: 


э9еьрРНт, ытецае с*+, 


вЯгГе9Пя С++, 


тан чта не Бьайся, чта, пастаевив 
нанай-нивчдь си, теье придется атназываться 


ат дрчгиы прелестей жизни, типа 


срееч”, и все танае. 


же самое, что и для Зайс СВТ Ибгапез. 

- Эпагеа Ибгапез - ОШ. библиотеки. Необходи- 
мы в любом случае. 

- УаНс Ибгайез юг Упсоде, Зпагед Ибгайез 
Юг Упкоде - библиотеки для Ипсоде систем. 
Нужны в странах, где нестандартный алфавит 
(Япония, Китай и т.д.). 


В России не пригодятся. 

- Вгомзег БааБазе - база данных, которая об- 
легчает обзор исходников библиотек МЕС. По- 
лезно поставить ее, если ты установишь ис- 
ходники к МЕС (см. следующий пункт). 

- боигсе Соде - исходники МЕС, которые по- 
могают отлаживать проги на уровне библиотек 


ытецаь веячетс. 


“пеея +аГ 


Короче: вот тебе небольшое руководство по 
тому, как установить на свой комп язык прог- 
раммирования. Надеюсь, оно поможет тебе 
сэкономить много места на винте, которое в 
скором займут исходники твоих будущих прог- 


рамм. Удачи, приятель :). 


КОНСТРУКТОР 


высший пилат 


Итан Е >СПЕЦЕВЫПЧУСК #4 


нлавиатерРНыЫЙ 


СУ РУБНЬЕГ (Е 9РНЯГРЕЬТЕРОС@аАтТЬ.ГЫ] 


Зачем мне сниффер? 


У тебя есть старший брат? У моего друга есть. 
Зато комп у них с братом - один на двоих. Ког- 
да мой друг был еще маленьким, он очень хо- 
тел полазать в Инете по ассоипРу братца, ког- 
да тот уходил в институт. А вот логина с пас- 
свордом так узнать и не мог. Так и остался ма- 
лыш в детстве без халявной порнухи. С тех пор 
он сильно изменился - стал угрюмым, нелюди- 
мым, часто плакал. А брат его сейчас работает 
программистом и до сих пор лазает в сетке. И 
Туг случайно нашел наш герой в директории 
брата очень интересный софт - прогу, которая 
ведет |040 всех нажатых на клаве кнопок. Он ре- 
шил запустить ее перед тем, как брат полез в 
Инет. Когда братец пошел спать, мой друг пос- 
мотрел этот 100 и нашел нужные логин и па- 
роль. Затем он сам полез в сеть и в первую 
очередь стал искать, куда заходил его брат. 
После недолгого нажимания клавиш, записан- 
ных в |0д’е, он забрался на сайт садо-педофи- 
лов-извращенцев с цветными иллюстрациями 
и анимацией. Парень пришел в ужас - он ни- 
когда не ожидал от родного брата таких нак- 
лонностей... А неделю назад брата посадили за 
тройное изнасилование в извращенной форме. 
Вот так. 


Чтобы таких случаев больше не повторялось, 
советую внимательно относиться к своим род- 
ственникам, работающим за твоим компом. Не 
стоит ли тебе обзавестись клавиатурным 
шпионом, который бы беспристрастно записы- 
вал бы все действия юзера на винт? Сейчас у 
тебя есть возможность самому написать такую 
прогу. Если у тебя уже стоит \Мзиа! С++, то 
можно начинать прямо сейчас, если нет, то 
пришло самое время его поставить. 


Часть первая, или что мы хотим от 
нашей проги? 


Очень полезно знать, что будет делать прог- 
раммка, перед тем как начать ее кодить. Неп- 


лохо бы представить ее интерфейс, окошки, 
возможности, поведение. При запуске наше 
творение будет выдавать окно с тремя кнопка- 
ми: “Начать работу”, “Выход”, “Выбор 100 фай- 
ла”. Там будет поле с именем отчетного файла 
и системное меню в левом верхнем углу с пун- 
ктом Або, где будет висеть твое имя. Нравит- 
ся? Если нажать кнопку начала работы, то окно 
свернется, клавиатурные сообщения будут пе- 
рехватываться, и в 1гау (рядом с часами) поя- 
вится иконка, щелкнув которую, можно опять 
вызвать главное окно, а дальше либо прекра- 
тить работу, либо, сменив |09-файл, возобно- 
вить весь процесс. Чего не сможет наша прога? 
Во-первых, она не записывает нажатия клавиш 
в ДОС окне (зато прекрасно работает в и! 
эсгееп, что подтвердил тест на МЕЗ 3). Во-вто- 
рых, кофе она тоже варить не умеет - придется 
самому. И бутылки открывать - самому. 


Часть вторая, или с чего начать? 


Как написать на С++ нашего шпиона? Здесь 
придется не только рассчитывать на \ммтага - 
немало придется написать ручками. Поэтому 
прога будет состоять из двух частей: ОШ. и ЕХЕ. 
В ОЕ. будет содержаться код ядра, перехваты- 
вающий клаву. Этот кусок приложения - самый 
нетривиальный и, к сожалению, останется 
практически без объяснения. Его придется це- 
ликом переписать без визардов или взять гото- 
вый на сайте Х. ЕХЕ’шник будет управлять за- 
пуском слежения, и в нем будет весь интер- 
фейс. Большую часть кода сгенерит Арр \Мтага 
\Мзиа! С++, и немного кода надо будет допи- 
сать. Сделать это помогут дальнейшие объяс- 
нения и картинки. Сначала мы напишем интер- 
фейс, а затем ОШ. 


Часть третья, или 1е?$ 4о Н Бабу 
(Сделай это, баба.) 


Перейдем к делу. Запускай Миа! С-+-+ и го- 
товься к прорыву в сознании - ты начинаешь 
делать реальные проги из воздуха. Заходи в 


меню Не->М ем и во вкладке Ргоесз выбери 
пункт МЕС Арр \тага (ехе). 


Задай название проги и место, где будут жить 
исходные файлы. Дальше вылезет окно, в кото- 
ром надо поставить переключатель на строчку 
Па од Вазед, то есть приложение на базе диа- 
логового окна. 


Этот вариант самый удобный для нас, потому 
что нам надо при запуске проги вести диалог с 
юзером. Нажми М№х{ и продолжай. В следую- 
щем окне убери значок Асё\меХх Согиго!$, чтобы 
не использовать элементы Асй\еХ. 


Эн ==>СПЕЦВЫЙПУСК #4 


КОНСТРУКТОР 


ПИШЕМ 


+11 Е ЕР Е РЕ 


Эти функции тебе вряд ли когда-нибудь пона- 
добятся. В поле ввода задай заголовок главно- 
го окошка и жми Низ. Подтвердив намерение 
создать прогу нажатием ОК, ты получишь кар- 
кас будущего клавиатурного шпиона. В первую 
очередь откроется окно с редактором диалого- 
вого окна. Сейчас надо нарисовать наш интер- 
фейс. Сначала надо удалить надпись “ТОО...” 
и кнопку ОК. Надо просто щелкнуть на них и 
нажать О0е|. Затем добавить две кнопки, выб- 
рав иконку с прямоугольником на панели ин- 
струментов и нажав мышкой в место, где бу- 
дет находиться будущая кнопка. Назови одну 
“Начать”, другую - “Выбор файла”. Чтобы по- 
менять название кнопки, щелкни на нее пра- 
вой кнопкой и выбери в меню пункт Ргоре!вез, 
затем в поле Сарйоп введи название кнопки. 
Далее надо добавить в диалог поле, где будет 
отображаться путь к |00-файлу. Для этого дос- 
таточно просто перетащить иконку “аб” на па- 
нели Соп{го5 в желаемое место. 


Снова вызови РгореШез, но уже для поля 
ввода, и во вкладке 51Уез пометь опцию 
Веад-Оту (поле только для чтения и не мо- 
жет изменяться юзером). Теперь надо свя- 
зать поле ввода со строкой, в которой будет 
храниться отображаемое имя файла. Щелкни 
правой кнопкой на поле ввода и выбери пун- 
кт С!аз5 \МИтага. Дальше во вкладке Метбег 
\/апаЫе$ (переменные члены :) ) нажми кноп- 
ку Аа УапаЫе... В поле имени, после т_ на- 
пиши какое-нибудь слово, например, 
НеМате - получится т_ЕИеМате, и это будет 
имя строки, где будет храниться имя 100- 
файла. 


Теперь, когда все элементы интерфейса ес- 
ть, можно задать события, на какие они будут 
реагировать. На события будут у нас реаги- 
ровать только кнопки - на щелканье по ним 
мышкой. Чтобы добавить обработчики этого 
события, надо щелкнуть на желаемом эле- 
менте правой кнопкой мышки, выбрать пункт 
Емегз$ в появившемся окне, нажать кнопку 
АЧА апа Едй. Подробности далее. 


Часть четвертая, или дописываем 
интерфейс ручками 


Что надо сделать, если юзер щелкнет кнопку 
“Начать”? Во-первых, проверить, задано ли 
имя файла отчета. Если нет, то ничего не де- 
лать. Во-вторых, спрятать окно и нарисовать в 
{гау иконку. В-третьих, запустить ядро из ОМ, 
которое ловит клавиатурный ввод. Добавь об- 


КОНСТРУКТОР 


работчик для кнопки “Начать”, как сказано вы- 
ше. Сразу, как нажмешь АдЧ апд ЕбЙ, появится 
редактор кода с курсором в месте, где нахо- 
дится сам обработчик. После строчки //ТОБО 
добавь такой код: 


й (т_НеМате.1$Етр\У()) 
{ 

АБхМеззадеВох(“Уои тизЁ споозе а 
109 Ме Беюге ийпег ргосеззто”, МВ_ОК | 
МВ_1СОМ$ТОР, 0); 

геиг; 


} 


Он проверяет, задано ли имя файла. 
т_РеМате - это имя, которое ты задал, когда 
добавлял к полю ввода строку. Если имя не за- 
дано, то выводится окно сообщения. Сразу ни- 
же добавь такие строки: 


ЭпомА\паом($М/ НОЕ); 

МОТРИСОМРАТА пю; 

п .со5те = змеоКМОПРИСОМРАТА); 

па. Ма = бебаеНмл((); 

п. = ОА_МАМЕВАМЕ; 

п9.иНад$ = МЕ _МЕЗЗАСЕ | МЕ 1СОМ | МЕ ПР; 
п.иСаПраскМеззаде = ХММ _МОТРИСОМ; 
па.Нсоп = т_Исоп; 

1тсруп(п!9.57Пр, “!пмоке {пе ЭпИКБЧ тат \мп- 
ом”, 30); 

Зпе!_Моусоп(ММ_АОО, &пю); 


Здесь прячется окно и рисуется иконка в {гау со 
всплывающей подсказкой “шпуоке пе ЗпИКЬа 
тат мипдом”. Затем напиши: 

под = ГоаЧИбгагу(“Поок.а!”); 

мо (*р!п®)(ЕРСТЗТВ); 


рий = (04а — (*)(1РСТЗТА))б@ерРгос- 
АЧагезз(птоа, “1пй”); 

рипй(т_Ёо9Ее); 

Непосредственно перед строками \04 


Сххххххх::Опххххххх() и //ТОБО напиши: 
НМОРБИЕЕ птод; 


Только что мы написали обработчик нажатия на 
кнопку “Начать”. Теперь надо придумать, что 
будет делать прога при нажатии на кнопку “вы- 
бор файла”. Во-первых, надо показать диалог 
сохранения файла под именем. Затем получен- 
ное имя скопировать в строку т_ЕИеМате и 
отобразить ее в поле ввода. Аналогично добав- 
ляем обработчик кнопки “выбор файла” и сни- 
зу от //ТОБО... пишем: 


СЕ еблаюд 14!195аме(РАЕЗЕ, МИЦ, “Кеуб.1од”); 


Й (9195аме.боМода() == рок) 


{ 


5е1019НетТех(1ЮС_ЕШЕМАМЕ, 
{9195аме.бе!Ра®Мате()}; 
т_ГодЕе = 14195аме.беРаМате(); 


} 
Это весь код для второй кнопки. 


Осталась не прописана одна вещь: ответ на 
щелчок юзера в иконке в {гау’е. Надо поэтому 
написать обработчик и этого события. Так как 
он не связан с какими-либо элементами глав- 
ного окна, добавлять его придется по-другому. 


Сначала надо открыть вкладку СаззМем в окне 
проекта в левой части экрана. Открыть дерево 
и щелкнуть правой кнопкой на элемент 
СххххххГ\9, но не САбощ 9. В выползшем ме- 
ню выбрать пункт АФЧ Метбег Рипсйоп. Поя- 
вится окно, в котором в поле Рипсйоп Туре вве- 
ди абх_пз9 ЕВЕЗИЛТ, в поле РипсНоп Эес!агайоп 
- ОпмМошусоп(МРАВАМ мРагат, ТРАВАМ 
[Рагат) (7.]рд). Нажми ОК. Появится опять окно 
исходника. После //ТОБО... напиши код: 


(ИМТ чб = (ЦМТ) мРагат; 

ИМТ чМ$9 = (ИМТ) 1Рагат; 

Й (иМ$9 == ММ ТВУТТОМБОММ) 
Й (и0 == ОА_МАМЕВАМЕ) 
{ 


ЗпомА\паом($ М НОМ); 

Зеосиз(); 

МОПРИСОМРАТА п; 

п.со5йе = змеоКМОПРИСОМОА- 
ТА); 

п. А\М/па = бебаеНмитла(); 

пю.ш0 = ОВ _МАМЕВАМЕ; 

Зпе!_Мо#усоп(ММ_ОЕЕЕТЕ, &п); 

мою (*рВееазе)(); 

рАееазе = 
(*)())бе{РгосАдагез(птоа, “Вееазе”); 

рВееазе(); 


} 


(уса 


геит 1; 


Этот участок проги выводит главное окно на 
экран (6-я, 7-я строчки), убирает значок из 1гау 
(строчки 8-12) и отменяет слежение за клавой 
(строчки 13-15). Чтобы этот обработчик рабо- 
тал, найди в открытом файле строчку 
ВЕСИМ_МЕЗЗАСЕ _МАР(Сххххх0!9, СП!аюд), но 
не ВЕСОМ МЕЗЗАСЕ МАР(САбош а, СОЧ), 
и после нее напиши: 


ОМ МЕЗЗАСЕ(ХИММ_МОПРИСОМ, ОпМоМусоп) 


Теперь ЕХЕ’ник полностью готов. Осталось 
только изменить Або Вох и перерисовать 
стандартную иконку. Для первого надо во 
вкладке Везоигсе, окно проекта в ветке О1а0д 
дважды щелкнуть элемент 00 АВОПТВОХ. В 
появившемся окне можно добавить текст со 
своим именем и копирайтом. Эта часть работы 
для самых скромных. 


Компиль прогу (Е7) и переходи к следующей 
части. 


Часть пятая, или делаем ОЦ--часть 
проги 


Чтобы сварганить ОШгник, надо создать новый 
проект. В Не->Мем надо выбрать вкладку 
Ргоес5 и тип проекта \\п32 Оупапис-Мпк 
Ибгагу (10.}р9). Далее назвать проект “Ноок”, 
так как предполагается, что на выходе будет 
файл Поок.аИ. Нажимай ОК и в окне визарда 
выбери А тре ОШ. ргоесЕ (11.]рд). Когда 
проект сгенерится, понадобится изменить 
файлы Поок.срр и $@арх.п. Вот как они должны 
выглядеть. 


Зар.п: 

// зваак.в : псиде Ме юг %апдага 5уз- 
{ет шсде #[е$, 

// ог ргоесЕ зресйс псиде Нез {па аге 
изед тедиепйу, би 

// аге спапдед пнедиепйу 

// 

# р + 


'Чейпе((АЕХ ЗТОАЕХ_Н_38СА5891_6485_1104_ 
В8С5 Е43705С10А00_ИМСШОЕР.) 
#9ейпе АРХ _ЭТОАЕХ_Н_38СА5891_6485_11- 


04 В8С5 Е43705С10А00_'МСШОЕВ_ 


НЕ _МЗС МЕВ > 1000 
#ргадта опсе 
#епай // _М$С \ЕВ > 1000 


// пзен усиг пеадегз пеге 
#аейпе \\ММ32_ГЕАМ АМО_МЕАМ 
// Ехс№ае гагеу-изед зи гот \МИпдомз пеадегх 


#тсиде <\пом$.П> 
#тсиде <с5ю0>  // Эти три 
#тсиде <с$8пд> // 
#тсиде <сёте>  // 


строки надо 
добавить! 


// ТОБО: геегепсе а9ЧИюопа! пПеадегз усиг рго- 
дгат гедигез Пеге 
//{{АЕХ ИМЗЕВТ 1ОСАПОМ}} 


пИаны Е= >СПЕЦЕЫП'ЧУСК #4 


Эн ==>СПЕЦВЫЙПУСК #4 


// Мсгозой Миа! С+-+ м тей адайюпа! дес- 
[агайоп$ иптефа{еу беГоге {пе ргемоиз йпе. 


#епай // 'Чейпед(АЕХ_ЗТОАЕХ_Н _38- 
СА5891_6485_1104 В8С5_Е43705С10А00__МСЕ 
ИБЕБ ) 

Ноок.срр: 

// поок.срр : Вейпез {пе епну рот юг пе БМ. 
аррисайоп. 


// 


#тсиде “арх.” 


НАМОГЕ 9 Мод; 
ТСНАН $7109Мате[256]; 
НАЕЕ* ре; 

ННООК НпоокКЬа; 


ВООЕ АРШЕМТВУ ОИМат( НАМОЕЕ ПМодие, 
ОМ/ОВО ч геазоп Гог сай, РУО |рВезегхеа ) 


{ 
9 ПМоЧд = 


КОНСТРУКТОР 


@е!Модшег!еМате((НИМУТАМСЕ) 
9 Мод, |рз7Рай, 256); 

эсру($итсйи(1рз7Ра!й, ‘\\') + 1, 
“обра. ХР’); 

АЕЕ* рЕ = юреп(1рз7Райй, “г”); 

5сапНрЕ, “%$”, 7109Мате); 

<!озе(рй); 

деве[] 1р$7Ра; 

} 

рЕе = юреп($7100Мате, “а+”); 

{те 1 тег; 

{те(&итег); 

спаг* р = сНте(&#тег); 

р[5шеп(р) - 1] = 0; 

ТСНАВ $7КеуМате[20]; 

СеКеуМатеТех!Рагат, 7КеуМате, 
19); 

Юг (тг = 0; 1< (1Рагат & 
0хО000РЕЕР); +) 

рип (ре, “%$ - Кеу: %5\п”, р, 
$7КеуМате); 


ра.хР); 
АЕЕ* р! = Ююреп(1р$7Райй, “м); 
рип (рь “%$\п”, 7Ее); 
<05е(рй); 
деве] 1рз7Рай; 

} 


Сам код, который ведет [09 нажатых клавиш на- 
ходится в подпрограмме 1ВЕЗУЕТ САЦВАСК 
НоокКРгос (т пСоде, \МРАВАМ мРагат, [РАВАМ 
1Рагат). Его можно изменить по твоему жела- 
нию, например - чтоб он печатал, из какой про- 
ги нажата клавиша. Узнав больше о виндах и 
кодинге, можно очень серьезно наворотить 
этот код. Сохрани все и скомпиль ОН/ку (Е7). 
Готовый файл Поок.аИ надо переписать в один 
каталог с ЕХЕ’шником, и теперь прогой можно 
пользоваться. 


Часть шестая, или если ничего не 
получается 


Хотя эта программа и нес- 


ИМодие; 
геигп ТВОЕ; 
} 


вт эТтТя ПРЕГРАММаЯ И Неслан- 
ная, ана все не не для навич- 
На. вазёманна, чта пПРЕГа сразу 
нЕ Сснампилится или нЕ Зара- 


ложная, она все же не для 
новичка. Возможно, что 
прога сразу не скомпилит- 
ся или не заработает, а 


ежет “С” { 

_ десбрес(а!- 
ехрой) уса Вееазе(); 

_ десзрес(а!- 
ехроп) ГВЕЗУЕТ САЦ ВАСК 
НоокРгос(тЕ пСоде, 
М/РАВАМ мРагат, ЕГРАВАМ 


вильна 


1Рагат); 

_ десбрес(а!- 
ехроп) мо И(ЕРСТ$ТВ 
$7Ее); 


уо Вееазе() 


тает, я Манет прРОЕСТЯа пПОВЕ- 
сит машины. паданди, не ьеги 
= ьчтылнай. пасматри, Пра- 
все сделал и 
перРёеписял. памни, чта 8=эглав- 
ные И ПРЕПИСНЫЕ БУНВЫ 
ра&личанатся. ЕСЛИ ничега нЕ 
памагает савсем, та манна 
ь &ялить сеъье аБрРАЯзЕЦ ПРОГИ 
На сайте =. ан называется 


пи ты 


{ ЭПтТЕНЫЯ. 


Уппоок\\паомзНоокЕх(ПИооККЬа); 
} 


ВЕЗУТ САШВАСК  НооКРгос(т 
\!РАВАМ мРагат, [РАВАМ 1Рагат) 


пСоде, 


{ 


й (пСоде == НС_АСПОМ && (1Рагат 
& 0х80000000)) 

{ 

Й (1(*$7109Мате)) 

{ 

ЕРТФТВ 1р$7Ра = пем ТСНАВ[256]; 


<!озе(рЕИе); 

} 

геи Са!Мех{НоокЕх(ППоокКЬа, 
пСоде, мРагат, |Рагат); 
} 
мо И(ЕРСТФТВ $7Е1е) 
{ 

прооккоа = 
Зей/\паомНооКЕх(\М/Н_КЕУВОАВО, НооКРгос, 
(НИМЗТАМСЕ) 9 _ВМоч, 0); 

ИРТФТВ 1р$7Ра# = пем ТСНАВ[256]; 

ве{МодшегИеМате((НИМ$УТАМСЕ) 
9 ПМод, 1рз7Рай, 256); 

эсру($итсй(1рз7Ра!й, \\\’) + 1, “100- 


может просто повесит ма- 
шину. Подожди, не беги за 
бутылкой. Посмотри, пра- 
Вильно ли ты все сделал и 
переписал. Помни, что 
заглавные и прописные 
буквы тоже различаются. 
Если ничего не помогает 
совсем, то можно залить 
себе образец проги на 
сайте Х. Он называется 
ЗпиКЬЧ. 


тане 


Окончание, или если 
все получилось :) 


Теперь в твоей коллекции 
очень полезный софт под мастдай, причем 
собственного приготовления. Если много ве- 
щей тебе остались непонятными, но заинтере- 
совали тебя, то пора изучать и С++, и кодинг 
под \\Мпаом5. Есть масса книжек по этому пово- 
ду и куча инфы в Инете. Очень пригодился бы 
тебе диск с М!сгозоН Оеуеюорег Мемогк 
(М$ОМ), где есть абсолютно вся справка по 
любой теме, что взбредет в голову. Без него не 
было бы и этой статьи. Может уже через полго- 
да ты начнешь делать такие финты на компе, 
какие самому Б.Г. не снились. А пока - пока, 
удачно тебе узнать, что делают твои родствен- 


ники за машиной. 


КОНЕТР'АКЮКТОР 


СМЕТЕ ЛЕ — 


ааыУШНИ» “ЕЛ 


Что куда коннектится 


Дарова, перец. Вот сидишь ты сейчас, навер- 
ное, за компом, читаешь Х, смотришь картинки. 
А вот на компе у тебя наверняка для этого дела 
- для разглядывания картинок - АСОЗее стоит. И 
тыкаешь ты в нее, смотришь порнушку втиха- 
ря... Ну ладно, речь-то сейчас не о порнушке. Я 
тебе о другом говорю. Давай напишем свою 
прогу для просмотра картинок! Прикинь, приво- 
дишь ты к себе подругу, садитесь с ней вместе 
подозрительные имейджи смотреть, и тут ты как 
бы случайно тыкаешь мышкой в графу “сгедйз” 
или, там, “разработчик”, а в этой графе - ТВОЕ 
имя. И ты подружке спокойно так выдаешь: “...а, 
это меня тут Билл Гейтс, когда мою прогу уви- 
дел, приглашал к себе работать - я не пошел, 
лучше буду писать компоненты для 1С...”. По- 
верь, после этакой тирады дама - какая бы она 
ни была крутая - твоя! И уж что с ней делать 
дальше, я тебе не подскажу. Сам 
разберешься, что куда коннектит- 
ся :). 


Ну ладно, замечтались. Вернемся 
к нашим баранам. Писать будем 
на С++ Вийдег - несложно, ви- 
зуально - все как положено. 
Поэтому срочно беги к ближай- 
шим представителям одноглазой 
расы в тельняшках, покупай там у 
них Вийдег С--- (чем свежее - тем 
лучше), и, если хватит средств, то 
можешь прихватить какую-нибудь 
книженцию по программировании на С++ - на 
будущее. ВТЕМ - было, есть и будет главным 
правилом любого кодера. 


Небо в клеточку - друзья в полосочку 


Ты уже наверняка запустил С++ Ви@ег и ничего 
не понял... какая-то панелька в точечках и куча 
кнопок. Главное в нашем деле - не бояться, а 
смело на все жать и испытывать... э99, погоди 
ты. Начнем вот с чего: представим себе нашу 
прогу. Она должна уметь просматривать ВМР, 
ЕМЕ, 1С0 и иже с ними стандартные виндовые 
файлы графических изображений. Представил? 
Ну, стандартные такие виндовые менюшки, 
окошко... Вот и ладушки. 


асаеее - 
ПРОГРАММА, на ее теане 
Написали. ПРИЧЕМ ТЕнЕ 
нивыЕе люади и тане 
галыми рУчнами. а теЕБЕ 
СЛэЭБа? ПРАСТа ЯТНРОаЙ 
этч статью, садись 
&ёя НЕМП И... 


Вернемся к реальности. Билдер запущен. Что 
ты видишь? Ты видишь три панельки. Верхняя 
- там различные кнопки и меню. Она, в прин- 
ципе, самая главная. 


Левая панель - ОБес! пзресог. Тут ты будешь 
задавать свойства всех компонентов и будешь 
объяснять им, как работать. Об этом, впрочем, 
чуть-чуть попозже. И еще ты видишь огромную 
панель, которая вся усыпана точками. Не пу- 
гайся. Это сделано специально, чтобы тебе 
было легче размещать компоненты и не приш- 
лось бегать с линейкой, меряя свой пятнадца- 
тидюймовый (хе-хе, монитор :-)). Именно эта 
форма - в точечку - будет основой твоей новой 
супер-хакер-крякер проги под названием Вью- 
вер :-). Сверху ты видишь кучу кнопок - это 
компоненты (ну, пимпы, меню, панельки, точ- 
ки) - вот тебе и визуальная среда. Тебе не на- 
до описывать самому каждую деталь програм- 


атличнаяя 


вперед! 


мы - ты кликаешь на пиктограмме (во загнул - 
ну, на кнопке с картинкой, в общем) и потом 
кликаешь на этой форме, которая в точечку. И 
что получается? Правильно, в твоей програм- 
ме появился новый компонент. Теперь надо 
описать основные свойства компонента (дли- 
на, ширина, название, отпечатки пальцев и 
др.) и, наконец, - самое главное - нужно опи- 
сать действие объекта на какое-либо событие 
(например, на клик, на двойной клик, на пере- 
мещение мышки етс). Причем, если вся ви- 
зуальная среда понятна и ламеру - везде надо 
лишь кликать и выбирать, то описывать собы- 
тия тебе придется на чистом программерском 
языке С++. Вот, с визуальной средой ты уже и 
знаком :-). 


ттетг 


Давай дело делать 


Начнем с менюшки :-). Находишь компонент под 
названием МатМепи - он находится в закладке 
Запдага (второй слева). Как, ты до сих пор не 
видишь эту закладку? Не видишь... тогда попро- 
буй включить монитор. Так вот: кликаешь на 
этой пиктограмме, потом ползешь на свою фор- 
му и кидаешь менюху в любое место (она все 
равно будет на самом верху :-)). Теперь даб- 
лкликаешь на пиктограмме, которая на форме 
уже лежит - вот, ты видишь новую форму, но 
уже без точек. Называться она должна пример- 
но так: “Рогт1->МамМепи1”. Здесь ты и бу- 
дешь писать свою первую в жизни пользова- 
тельскую менюшку. Слева ты прописываешь в 
свойстве Сарйоп название меню. Стандартно 
пишем “Файл”, а если ты хочешь быстро обра- 
щаться к этому пункту, то подставь в названии 
еще символ “&” ( получится “&Файл”), и тогда 
при нажатии А№+Ф (ф - первая 
буква слова Файл :)) ты увидишь, 
как на этой маленькой панельке 
появилось меню “Файл” - это ты 
его сделал! Кликаешь на нем, и 
выскакивает подменю - вот имен- 
но им-то мы сейчас и займемся. 
Ты кликаешь на этом подменю и 
точно так же, в свойстве Сарйоп, 
пишешь название “&Открыть” - 
теперь ты уже видишь готовое 
подменю с одним пунктом, но на 
этом мы не остановимся. Точно 
так же ты прописываешь в подме- 
ню “Файл” еще два пункта - “&Закрыть” (не за- 
будь, каждая твоя прога должна классно выгля- 
деть... поэтому впиши в следующем пункте 
просто черточку (-) и ты увидишь, что произой- 
дет) и “&Выйти”. Вот мы и описали систему ме- 
нюшек - создали, так сказать, базу интерфейса. 
Теперь ты находишь в закладке 0/а0д$ компо- 
нент “ОрепРсиге/аюд”, по старой технологии 
кликаешь на нем и кидаешь на форму. Ты уже 
заметил, что на твоей главной форме появилось 
то меню, которое ты только что написал? Оно 
уже вполне работает, осталось только описать 
его действия. Ты кликаешь на пунктах подменю 
и описываешь действия, связанные с этими пун- 
ктами. Например, в подменю “Открыть”, после 
даблклика, ты увидишь, как выскочит что-то ти- 
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па блокнота вот с таким текстом: 


\о4 _Чаясай ТРогт1 ::М2Сиск(ТОес+ *Зепдег) —- вызов функции из 
класса 
{ - начало функции 

- тело функции 

- конец функции 


Теперь между вот этими фигурными скобочками - в тело функции - ты 
должен прописать событие. Свою первую строчку на С++. Просто 
впиши туда вот это, и общий вид будет таков: 


\о Часа! ТРогт1::М2СИск(ТОЩес! *Зепаег) 

{ 

И(ОрепРсиге аю01->Ехесие()) 

{ 
паде1->Р!сиге->оа9РотЕИе(ОрепРс-ге!аюд1->НеМате); 
} 

} 


Вот так все и должно выглядеть. Причем не забывай, что С++ - язык 
чувствительный к регистру. Поэтому если вместо большой буквы ты 
поставишь маленькую, то работать у тебя ничего не будет, так что будь 
предельно внимателен - как когда играешь в квак. 


Опишем оставшиеся подменю. Смонтируем подменю “Закрыть”. Точ- 
но так же кликаешь на нем и прописываешь меж фигурных скобок вот 
эту строчку: 

|паде1->Рсиге=МУЦ:; 

И самое последнее подменю - “Выйти” - описываем так (меж фигур- 
ных скобок): 

Рогт1->С10$е(); 


Вы сываюете увидать 
ЕЛЬ № БыЫбоать для 289 


Е 


Кончина 


Теперь осталось кинуть на форму последнюю пару компонентов, и на- 
шу супер-прогу можно уже продавать - если, конечно, ты раскрутишь 
ее, то она наверняка сможет конкурировать с прогами Майкрософт :- 
). Ну вот: находишь в закладке АЧЧюопа! компонент под, названием 
“ЭсгойВох” и кидаешь его к себе на панельку. Ищешь в панели свой- 
ств “АНоп”, кликаешь по нему и выбираешь там “аСепЁ. Теперь в той : ыы : оринитини и пргпиииитиры 
же закладке ищешь компонент |таде, кидаешь его на панельку (кста- : 

ти, ты уже заметил, что твой компонент ЗсгойВох занял всю панель? ге | мплжсве» 
Так и должно быть - верным путем идете, товарищи!). Описываем ком- 

понент “!таде” - находим свойство “Ащоз!те” и устанавливаем его в Гозаальный рачечиы 
значение гие... Все! Прога готова. Осталось только из исходных кодов 
сделать исполняемый модуль - откомпилировать программу. Для это- 
го ищешь в верхнем меню Ргоес{ подменю Вийа А!РгоесЕ (или прос- 


то всевозможный Вийа) и нажимаешь Вий9А!. Компилятор несколько рр 
минут помучается (в зависимости от производительности твоей тачки : 
может мучаться и часами) и... Вот ты и получил ЕХЕшник. И можешь Гры перьтнния реяовньи с ви те-вр КАР -ЫЛАХ 
юзать свою прогу по полной программе. А вообще-то, это всего лишь еррывиченыя префнры ни 
легкий примерчик - возможностям С-+- Вийдег нет предела. Ты скоро Ещ. 2020 [ОМ 
> р | |= 
поймешь это, если, конечно, не будешь лениться :). Удачи! п Вей об мм в я 
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Постановка задачи 


А задача наша проста как угол дома - сесть за 
комп и максимум за полчаса сообразить себе 
собственный Се ойЕ. Конечно, он не будет 
производить докачку после дисконнекта, качать 
в заданное тобой время, не сможет качать нес- 
колько файлов сразу... но зато он сможет качать 
файло по Вр и Ир, для начала совсем неплохо. 
Соображать прогу будем на БерМ. Ну что, зада- 
ча ясна? От винта! 


Делаем фейс 


Запускай Веры, желательно в версии 4 или 5. 
Перед тобой раскроется целехонькая и нетрону- 
тая (хе-хе, пока) форма. На ней мы и будем му- 
тить. Что, ты не знаешь, что такое форма и где 


г5РЕСТПЬеТИБЕГ @СНя+.ГЫ] 


она там перед тобой раскрывается? Тогда по- 
зырь на монитор - вон она, большой серый пря- 
моугольник в центре. И вообще, я не буду тебе 
щас про дельфийский интерфейс шибко под- 
робно рассказывать. Лучше сразу за дело! Сей- 
час мы немного покликаем мышом и потаскаем. 
Итак, начнем: сначала нужно изменить название 
формы. Она сейчас называется Рогт1, а на кой 
тебе такое название? Это ж название окна твоей 
проги. Изменить! Кликай по форме, она стано- 
вится активной, теперь смотри налево - там 
ОЩесЕ пзресюг, фича для конфигурирования 
разных свойств. Свойство, ответственное за 
название, называется Сарйоп, ищи его в ОЩесЕ 
пзресюге и нажимай на него. В белом окошке 
вводи что-то типа “Крутая программа-качалка”. 
Ну как, все понятно? Позырь вон на скриншот, 
там ОБесе |пзресог есть. 


--А--А--А А 
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Теперь смотри над формой - там палитра ком- 
понентов. На закладке З{апдагЧ кликай мышом 
по букве А. Эта буква А - ни что иное, как Метка 
(Табе). Нам она нужна, чтобы писать на форме. 
Кликай мышом по ней, а потом по форме, куда 
кликнешь на форме - там она и будет. Она сей- 
час выделена (в черных квадратиках вся), посе- 
му ОБес! пзресюг отображает ее свойства. Ме- 
няй Сарбоп (в нем напиши “Введи адрес файла 
сюда: “) и Гоп (он находится ниже, кликни на 
нем, а потом на трех точках; я ставлю 10-ый М5 
Запз Зе полужирный). Добавь еще одну метку 
(поставь ее ниже), в ней Сарйоп поставь “Сохра- 
нить файл сюда: “, ну и шрифт поставь анало- 
гичный. В третьей метке поменяй шрифт и сот- 
ри все в СарНоп, здесь мы будем выдавать 
сообщения по ходу загрузки. Теперь добавь два 
ЕЧ?а (справа от метки в палитре компонентов). 
Первый поставь напротив первой метки справа 
(это будет для ввода адреса), второй - напротив 
второй метки справа (это для сохранения). У 
обоих сотри текст (там написано ЕЧИ1, ЕЧ2, на 
фиг оно надо), для этого выдели (клик по нему 
мышом) и стирай текст в свойстве Тех{. Затем 
кинь на форму две кнопки (через одну справа от 
ЕЧ?а в палитре компонентов), первую назови 
“Закачать”, вторую - “Закрыть” (это все свой- 
ства Сарёоп кнопок). Потом открой закладку 
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ИМИ РАНАМИ 


мегеЕ (для Бери! 4) или Раз Ме! (для Берй! 5) 
палитры компонентов. Помести на форму ком- 
поненты ММЕТР и ММНТТР, это для закачки. Они 
не будут видны в готовой программе, посему 
тыкай их куда хочешь. Уфф, можешь сохранять- 
ся. Дави Не -> Заме АЙ. Форму обзови тат, 
например, а проект - домитюадег. Посмотри, что 
у меня получилось. 


авы 


та 
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Готовимся кодить 


Увы, программирование состоит не только из 
кликанья мышой и редактирования свойств. 
Приходится и кодить, и сейчас мы вплотную 
приблизились к этому. Но начнем с простого. 
Кликни два раза по кнопке “Закрыть”. Опа! На 
экране появилось следующее: 


ргоседиге ТЕогпт1 .ВиНоп2Сиск(5епдег: ТОЦес! ; 
Бедт 


епа ; 


и твой курсор мигает между бед и епа. Это - 
обработчик события ОпСИсК для кнопки “Зак- 
рыть”, и все, что ты напишешь между Бедт и 
епа, будет выполняться при клике по этой кноп- 
ке. А нам нужно, чтобы прога закрывалась, посе- 
му пишем 


ргоседиге ТЕогт1 .ВиНоп2Сиск(5епдег: ТОЦес! ; 
Бедт 
ММЕТР1.01соппеси ; // разрываем связь 


КОНСТР'АКТОР 


по фтп, если она установлена 

ММНТТР1 .О1соппеси ; // разрываем связь 
по хттп, если она установлена 

Се ; // Закрываем прогу 
епа ; 


Если не разорвать связь, прога просто откажет- 
ся выходить. Поэтому и разрываем. 
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Кстати, после // в Берй! до конца строки идет 
комментарий, его она не учитывает при компи- 
ляции. Комментарии для тебя, чтобы понятнее 
было, не нужно их переписывать. Обрати внима- 
ние, там написано Вивоп2СИск, а не “Закрыть” 
Сйск. ВиКоп2 - это рабочее имя кнопки для 
взаимодействия с программой (как в вышеопи- 
санном примере), а Сароп - это всего лишь 
надпись на кнопке. Все имена компонентов на- 
ходятся в их свойстве Мате, можешь посмот- 
реть в ОБес! пзресюге. Теперь кликни два ра- 
за по первому ЕЧу, появляется нечто похожее 
на обработчик для кнопки: 


ргоседиге ТРогт1.ЕЧИ1Спапае(Зепаег: ТОШес!) 
Бет 
епа ; 
Туг вместо ОпСЁск мы видим ОпСпапде - все, 
что находится между Бедт и епа, будет выпол- 


няться, когда в Ед’е что-то напишут. Мы изме- 
ним Тад (свойство ЕЧ’а, некоторое число, по 


умолчанию 0), это нам понадобится потом, для 
проверки заполнения всех полей. 


ргоседиге ТРогт1.ЕЧИ1Спапде(5епаег: ТОЦесй) 
Бедт 

ЕЧН1.Тад := 1 ; // присвоить тагу первого 
эдита значение 1 


епа ; 


Аналогичную операцию необходимо проделать и 
со вторым эдитом, только там нужно писать: 


ЕЧН2.Тад :=1; 


Не забывай об именах! Вот и все с подготовкой, 
а теперь начинается... 


Реальный кодинг 


Да, именно он. Читай внимательнее и вникай. 
Перейдем к нашей главной кнопке - “Закачать”. 
Кликай по ней два раза и создавай обработчик, 
далее вписывай код, чтобы получилось вот что: 


ргоседиге ТРогт1.ВиНоп1 Сиск(5епаег: ТОЦес#) 
Бедт 


[абе!3.Сарноп := 
сообщений 


’; // очищаем метку для 


й ( Е01.Тад = 1) апа ( ЕЧИ2.Тад = 1 ) апа 
( ЕЧИ1.Тех <> ®} 

апа ( ЕЧИ2.Тех <> °) еп // проверка 
данных 

Бедт 

// данные введены, выполнять действия 

епа 

ее [абе!3.Сарйоп := ‘Введи все данные, 
чувак! // не все данные 


епа ; 


Что есть что: сначала очищаем метку, просто 
присваиваем ее Сарйоп’у пустое место (сначала 
она, правда, и так пустая, но потом будет пол- 
ная, поэтому очищаем), затем идет стандартный 
оператор # Иеп ее, используем этот оператор 
для проверки, все ли поля заполнены - пом- 
нишь, мы тагам единицы присваивали? Так вот, 
теперь и проверяем - если чувак поля не запол- 
нил, то таги - “0”, и проверка не пройдет. Но юз- 
верь мог ввести дату, а потом все стереть - вот 
для этого и нужна проверка значений эдитов на 


КОНСТРУКТОР 


‘’ - если там пустое место (”), то проверка не 
пройдет. Дальше просто: если проверка прошла 
- гоним далее, нет - пишем в метке “Введи все 
данные, чувак!”. Ну как, врубаешься? Если нет, 
просто пиши код, но все-таки старайся понять. 


Продолжаем разговор. Нам нужно узнать, по 
фтп загружать или по хттп. Для этого нужно 
знать, что впереди: Нр:// или Вр://. Чтобы вы- 
тянуть это из оригинального адреса, проведем 
ряд извращений со строками. Дописывай код: 


ргоседиге ТЕогт1 .Виюп1 Сиск(5епаег: ТОЦес\) 


Бедт 

Гаре3.Сарйоп := °° ; // очищаем метку для 
сообщений 

Й ( ЕЧИ1.Тад = 1) апа ( ЕЧИ2.Тад = 1 ) апа 
( ЕЧИ1.Теж <> °) 

апа ( ЕЧИ2.Тех <> °) еп // проверка 
данных 

Бедт // данные введены, выполнять дей- 
СТВИЯ 

адаг := ЕЧИ1.ТехЕ ; // сохраняем адрес в 
переменную 

зегу := Сору( а9аг, 1,6); // копируем 6 
символов из адреса в 

// переменную зегу 

Й зегу = ‘Ир://’ еп // впереди Яр:// 

Бедт 

// качаем по фтп 

епа 

ее 

Й зегу = ‘Ибр:/’ ЧИеп // впереди В р:/ 

Бедт 

// качаем по хттп 

епа 

ее [аБе!3.Сарйоп := ‘Что за корявый ад- 
рес?’ ; 

епа 

е15е [аБе!3.СарНоп := ‘Введи все данные, 
чувак!” // не все данные 
епа; 


Сначала мы сохранили адрес из первого эдита 
в переменную аЧаг, затем в переменную зегу 
мы из переменной адаг копируем 6 символов. 
Используем функцию Сору. В скобках идут па- 
раметры - сначала пишем переменную, из кото- 
рой копировать, потом номер символа, с кото- 
рого начинать, ну и потом сколько символов ко- 
пировать. Всю скопированную бурду сохраняем 
в переменной зегу, теперь проверяем: если 
серв равен Нр://, то качать будем по фтп, а ес- 
ли ИЫр:/ - по хттп. Ну аесли серв другой, то ад- 
рес корявый - это и напишем в метке. Кстати, 
переменные зегу и адаг еще не определены, и 
программа будет ругаться (а работать не бу- 
дет). Надо их определить, иди в самый верх ко- 
да и там ищи слово уаг. Вот после этого слова 
и допиши переменные, заодно добавь еще нес- 


колько - они нам потом пригодятся. Вот так: 


маг 
зегу , адаг ‚ поз , аи : За ; 


Зипд - это строка, соответственно, все эти пе- 
ременные - строки. Уфф! Теперь последние 
штрихи на этой стадии - для скачки по фтп нуж- 
но сначала соединиться с хостом (сервером), а 
потом уже скачивать файло. Нужно разбить ад- 
рес на хост и собственно адрес файла, а это 
опять извращения со строками. Дописывай: 


ргоседиге ТЕогт1 .Вийоп1Сиск(5епаег: ТОЦес*) 


Бедт 

[абез.Сарйоп := °°; // очищаем метку для 
сообщений 

й ( ЕОИ1.Тад = 1) апа ( ЕЧИ2.Тад = 1 ) апа 
( ЕЧИ1.Теж <> °) 

апа ( ЕЧИ2.Теж <> °) еп // проверка 
данных 

Бедт // данные введены, выполнять дей- 
СтВИЯ 

адаг := ЕЧИ1.Техе ; // сохраняем адрес в 
переменную 

ег := Сору( а9аг, 1,6); // копируем 6 
символов из адреса в 

// переменную зегу 

Й зегу = ‘Ир://’ {еп // впереди Яр:// 

Бедт 

реее( а4аг, 1,6); // удаляем первые 6 
символов ИЗ 

//адреса 
031 := Сору ( адаг , 1, ( Роз( ‘/’, адаг ) - 
1); 

// находим хост 

раеее( аЧаг , 1, ( Роз( ‘/, адаг) -1)); 

Ч := адаг; 

// находим путь к файлу 

// качаем по фтп 

епа 

ее 

Й зегу = ‘П@р:/’ еп // впереди А#р:/ 

Бедт 

// качаем по хттп 

епа 

ее Габе!3.Сарйоп := ‘Что за корявый ад- 
рес?” ; 

епа 

е15е [абе!3.СарНоп := ‘Введи все данные, 
чувак! // не все данные 
епа; 


Итак, сначала функцией Вев{е стираем первые 
6 символов из адреса. Функция берет строку, 
из которой стирать, символ, с которого начи- 
нать стирать, количество стираемых символов - 
все очень похоже на Сору. Затем в переменную 
ро${ копируем адрес сервака, но вместо коли- 
чества символов там стоит конструкция типа 


(Роз( ‘/’, адаг ) -1). Все путем! Функция Ро$ на- 
ходит положение символа / в строке адаг и вы- 
дает число, которое показывает, какой этот 
символ по счету. Но нам его копировать не на- 
до, поэтому и отнимаем единицу. Теперь, если 
адрес файла Яр://ту.По$.сот/е.ехе, то адрес 
сервера будет ту.поз.сот. Дальше стираем из 
адреса хост, и остается адрес файла - его и 
присваиваем переменной г. Все, подготовка 
закончена, все данные обработаны, сохраняй- 
ся. 


Кодим скачку по фтп 


Обработаем теперь докачку по фтп. Ниже иду- 
щий код пиши там, где надпись: 


// качаем по фтп. 


Сначала поработаем с кнопками, дописывай 
код: 


ЕЧИ1.ЕпаЫеч := {а5е ; 

ЕОЙ2.ЕпаЫеч := +ае ; // вырубаем эдиты 
ВиНоп1 .ЕпаЫеч := {а1е ; // выключаем кнопку 
“Закачать” 


Тут, я думаю, все понятно, прописываем закач- 
ку: 


ММЕТР1.Но${ := 0$ ; 

ММЕТР1 .0зеп0 := ‘апопутоиз’; 
ММЕТР1 .Раззмюга := °°; 
Габез.Сарйоп := 'Подключаемся ...‘; 
ММЕТР1 .Соппеси ; 

ММЕТР1 .Моде( МОБЕ 1МАСЕ ); 
Габез.Сарйоп := ‘Начинаем качать ...'; 
ММЕТР1 .Оомпоаа( г , ЕЧИ2.ТехЕ ); 
ГаБе!3.Сарйоп := ‘Ура ИР; 
[абеЗ.Сарйоп := ‘Отключаемся ...'; 
ММЕТР1 .О1эсоппесе ; 


Тут тоже все понятно - соединяемся, скачи- 
ваем, отсоединяемся. Помиоа@ берет себе 
сначала адрес файла в Инете, а потом адрес, 
куда его сохранить на диске. Вот и все. Обраба- 
тываем кнопки: 


ВиНоп1 .ЕпаЫед := \тие ; // включаем кнопку 
“Закачать” 

ЕЧИ1.Епаеч := {гие ; 

ЕЧИ2.ЕпаЫеч := гие ; // врубаем эдиты 
Еай1.Сеаг ; 

ЕЧИ2.Сеаг ; // очищаем эдиты 


Поработай немного мышом - добавим несколь- 
ко комментариев. Выдели компонент ММЕТЕ1 у 
себя на форме, затем кликни в ОБес 
шпзресюге на вкладку Еметз (кликай на 
ОпСоппесь, затем на белое место справа - два 
раза). 


пИеаны Е= >СПЕЦЕЫП'ЧУСК #4 


Эн ==>СПЕЦВЫЙПУСК #4 


Пиши: 

ргоседше — ТРогт1.ММЕТР1Соппес($епаег: 
ТОЦесу; 

Бедтп 


1аБе!3.Сарйоп := 'Подключено успешно!!! 


епа; 


Теперь, когда соединение установлено, прога 
выдаст в метку сообщение. Кликай по 
ОпСоппесНопГайеа. Пиши: 


ргоседиге 
ТЕогт1 .ММЕТР1СоппесйопЕайед(5епаег: 
ТОЦес®; 
Бедт 

1абе3.Сарвоп := ‘Ошибка!!! Не могу сое- 
дДиниться!”; 
епа; 


Ну итак и далее, там все прозрачно, пофантази- 
руй немного. 


Все, обработка фтп закончена. 
Кодим скачку по Пр 


После скачки по фтп это совсем легко, посему 
отдыхай. Код пиши вместо строки: 


// качаем по хттп . 

А код следующий: 

ЕО .ЕпаБеч := {а|ве ; 

ЕЧИ2.ЕпаЫеч := {ае ; // вырубаем эдиты 
ВиНоп1 .ЕпаЫеа := 1абе ; // выключаем кнопку 


“Закачать” 


Обрабатываем кнопки и эдиты, как и при скачке 
по фтп. 


[аБе!3.СарНоп := ‘'Подключаемся ...‘; 


КОНСТРУКТОР 


Беее(адаг, 1, 7); 


В переменной ад@г у нас адрес, помнишь? Так 
вот, удаляем из него кусок И р:// - это ОЧЕНЬ 
важно. Почему? Потом объясню. Теперь, соб- 
ственно, скачка: 


ММНТТР1 /приЕеМосе := ие; 
ММНТТР1 .Воду := ЕдИ2.Техе; 
ММНТТР1 .беК адаг ) ; // качаем 


Опять обрабатываем кнопки: 


Вийоп1.ЕпаБе4 := 1тие ; // включаем кнопку 
“Закачать” 

Еаи1.ЕпаЫе4 := {гие ; 

ЕЧН2.ЕпаЫеЧ := гие ; // врубаем эдиты 
ЕЧИ1.Сеаг ; 

ЕЧИ2.Сеаг ; // очищаем эдиты 


С кодом все, теперь осталось добавить несколь- 
ко событий, как и при скачке по фтп. Кликай на 
компоненте ММНТТР1 на форме, и в ОЩес 
пзресюге выбирай закладку Емеп{. А дальше 
фантазируй: напиши что-нибудь при ОпСоппесь, 
ОпСоппесвопРайеа, ОпО/зсоппес!. А вообще, 
корректная обработка ошибок (типа 
ОпСоппесНопЕайеч) - это гимор, поэтому особо 
не забивай себе голову. 


Последние штрихи 


Чего-то не хватает... Правильно! Не хватает 
прогресс-бара - этой синей полоски с процента- 
ми! Но это не проблема, сейчас сделаем. От- 
крывай закладку \\Мп32 палитры компонентов, 
хватай компонент Ргодгез$Ваг и лепи его на 
форму (чтобы посмотреть, как его прилепил я, 
позырь на скриншот готовой проги). Теперь вы- 
деляй компонент ММЕТР1 и открывай в ОЦес! 
пресюге закладку Емет5. Ищи ОпРаске[Асуа. 
Создавай обработчик (клик по ОпРаскеВесуа, 
два по пустому месту справа от него). Там пиши 
следующий код: 


ргоседиге ТРопт1.ММЕТР1ТРаске!Весуа(епаег: 
ТОЩес!; 
редт 

РгодгеззВа/1 .Розоп := 
Воипа(ММЕТР1 .ВуезВесуа“ 100/ММЕТР1 .ВуезТ 
01а); 


ГаБе3.СарНоп := ‘Получено ‘ + 
пои (ММЕТР1 .ВуезВесма) + ‘байт из ‘+ 
мо5и ( 


ММЕТР1 .ВуезТоа! ); 
епа; 


Строки разрывать не надо, просто они длинные 
и не помещаются. 


Теперь, когда прога будет что-то качать, синяя 
строчка будет ползти, а в метке будет написано, 
сколько байт уже получено. Все эти действия 
необходимо повторить и для ММНТТР1, только 
ММЕТР1 в коде замени на ММНТТР1. После за- 
вершения загрузки очистим РгодгеззВаг - для 
этого в конце фтп и хпп фрагментов - там, где 
мы открывали эдиты и очищали их - допиши 
следующую строку: 


РгодгеззВаг1 .Роз#оп := 0; // очищаем прог- 
ресс-бар 


Теперь сохраняй все и компилируй (дави на Е9) 
- получишь вполне работоспособную прогу-ка- 
чалку, пользуйся. 


Последнее слово 


Так вот, чтобы написать эту прогу, мне приш- 
лось основательно помучаться: я не знал, ни как 
закачать файло по фтп, ни как закачать его по 
хип. Но если с фтп, перерыв борландовский 
хелп и примеры, я разобрался, то хттп постоян- 
но глючил, выдавал битый файл. Я написал в 
десяток ньюсгрупп - как русских, так и забугор- 
ных, задавал вопросы на бордах крутых дель- 
фовских сайтов, я писал программерам, я напи- 
сал в службу поддержки разработчика компо- 
нента ММНТТР ... И что ты думаешь, кто-нибудь 
посоветовал что-нибудь путевое? Фиг! 


Я дошел сам. А дело было в мелочи: я делал все 
правильно, но писал 


ММНТТР1 .@ец‘ИНр:/Лилмм. оз. сот/Ме. 7”) ; 

А нужно было 

ММНТР1 .@е(‘лмлм. поз. сот/Ме.7р”) ; 

Вот почему нужно выбрасывать часть ИНр://. Но 


ты теперь можешь не мучаться и кодить спокой- 
но, а если что не так - мыль мне, я постараюсь 


ответить на твои вопросы. Удачи! 


КОНСТРУКТОР инк >С ПЕЦВЫПУСК #4 


СснанЕР ПЕР 
ЛЕГНЕ! 


НЕГГТЕТС (5тгпПаяпягеняте.ГЫ] 


--А--А АА 


сли Оерй! уже запустился, то давай Все, с оформлением покончено. Теперь перехо- зоскекРЕ МЕТ, ЗОСК $ТВЕАМ,0); 
приступим к оформлению формы. адагрой. т {атйу := РЕ МЕТ; 
Последовательно выполняй следую- адагрой.зт_аЧаг.5 ад4г := ше адакРС- 


щие действия: поставь на форму 
Рапе! из закладки “Запдага” и измени его 
свойство Айоп на “аТор”. Как менять свойства, 
я уже рассказывал в других статьях этого но- 
мера. Поэтому теперь я буду просто говорить, 
какие свойства изменить, а ты будешь выде- 


Паг(ЕЧИ1 .Тех{)); 


пдех:=5риЕдй1 Маше; 

мпйе пдех<ЗртЕдй1 Маше 40 
Бедт 

адагрой.т_рой := Мопз(таех); 


лять объект и искать такую строку в Рисунок 2 Й соппес(мз,адагрой, зпеоКадагрой))=0 

ОБесИпзресюг (и, конечно же, ставить то, что {еп 

я скажу :0) ). НспЕЧй1 .Ипез.А9(‘Роп ‘+1 Тозн(таех)+” 
дим к программированию. Много мы писать не открыт’); 

Теперь поставь на форму ВсПЕЙЙ из закладки будем, нам понадобится только одна процеду- пс(таех); 

“МИп32” и измени его свойство Айоп на ра. Дважды кликни по Вибюоп1, и она у тебя пе- епа; 

“а!СНепР. У тебя должно получиться нечто по- ред глазами появится. Дополни ее этим тек-  НсПЕЧИЛ.Ипез.АЧа(‘ Готово’); 

хожее на рисунок 1. стом: с1озезоске(м5); 


выражение “снанер партав” на 
страница = паявляется 
дастатачна часта. на не все 
=нают, чта представляет саьай 
дэне самый прастейший снанер. 
На меня чпала честь паназать 
теье прастейший вариант 
нача партав. сейчас мы 

Теперь установи на РапН1 три [абе!иодн Ей НамПИШЕем ©ега с тавай на эеерныт. 
ИИ АО УВ а58РОВиОни вааыще, =тат нанмер прРаСста 
и =эпалнен таними вещами, 

Габе!1 - “Нозад@гезз” (!Р адрес жертвы). и ты наверна че ащыьтил 


Гаре!2 - “РгзЕ рог” (первый порт). 
Габез - “ГазЁ рой” (последний порт). эта Ня СВБЕ. 


Можешь написать это на русском, но я пред-  ргоседиге ТЗсапРойРогт.Вийоп1Сйск(5епаег:  епа; 
почитаю такие вещи видеть на английском (да  ТОШесй; 


простит меня редактор :)). уаг На первый взгляд очень много. Но ничего 
Теперь установи на РапИ1 два компонента маехщедег; страшного здесь нет. Сейчас я все аккуратно 
ЗртЕОЙ из закладки “Затрез” и кнопку из зак- икаатаЛУЗАВАТА; распишу. Давай рассмотрим каждую строчку в 
ладки “Запдага”. №5: ТЗОСКЕТ; отдельности: 

Постарайся все это разместить так, как на ри- адагроп:ТбоскАдайп; 

сунке 2, для этого нужно немного поработать  Бедт ВАСПЕОЙ1 „Ипез.Сеаг - очищает ВСПЕОЁ1. 
мышкой, перетаскивая объекты по панели НспЕай1 .Ипез.Сеаг; 


Рапе!1. М/ЗАацир($101, па); М/ЗА${айир($101, пиОаа); - запускаем библио- 
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ТЕ? 


теку уипзоск, которая используется для работы с сокетами. Я 
здесь работаю с сокетами через АР!, а не через Сйепоске, как в 
статье про троянов. Это сделано для увеличения скорости скани- 
рования. Ты же не хочешь, чтобы тебя выловила наша доблестная 
МИЛИЦИЯ. 

В качестве первого параметра ($101) указывается версия необхо- 
димого драйвера мипзоск.аИ. Второй параметр нами не исполь- 
зуется, поэтому там пустая переменная типа \\/ЗАПАТА. 

зоскеРЕ МЕТ, ЗОСК _ЗТВЕАМ,0) - открывает сеанс работы с со- 
кетами. Кстати, сокет - это по-нашему гнездо. АЕ МЕТ говорит, 
что меня интересует один из протоколов ТСР или ЦЛТР. 
ЗОСК $ТВЕАМ - указывает, что мне нужен протокол из семейства 
ТСР. Третий параметр 0 означает ТСР. 

Дальше я заполняю структуру ад@гроц, в которой я должен указать 
адрес жертвы и протокол. 


адагрон. п фатйу := РЕ МЕТ - указываю протокол РЕ МЕТ. 
адагроп.п_адаг.з_адаг := те! ада(РСпакЕЧИ1 .Тех?))- устанавли- 
ваю адрес жертвы, введенный в ЕйЁ1. 

тдех:=бртЕЧИ1 Маше - запоминаю порт, с которого нужно начать 
сканирование. 


Дальше идет цикл. Я его распишу на русском, а ты разберешься 
методом сравнения с кодом: 
Пока текущий < конечный порт делать 


Начать цикл 
установить текущий порт 


Если коннект прошел удачно, то 
В ВспЕЯ1 добавляю строку: “Рой такой-то открыт” 
Следующий порт сделать текущим 

Конец цикла 


После этого я вывожу сообщение НЕПЕЧИ1.1-пез.АЧЧ(‘Готово’) в 
ВЕСПЕОК, что сканирование закончено. 

В самом конце я закрываю порт с помощью с1озезоске|. 

Перед запуском перейди в начало исходного кода и добавь слово 
“Мпзоск” в раздел “изез”. Такие вещи мы тоже уже делали в дру- 
гих статьях этого номера, поэтому у тебя не должно возникнуть 
никаких проблем. Жми “РЭ”, и твой сканер портов взлетит в бой. 
Больше не буду напрягать твои мозги, ты и так нахватал слишком 
много инфы :). Дополнительную информацию о сокетах ищи на 
страницах журнала УВ Опйпе. Там все очень хорошо расписано, и 
если ты чего-то не понял, то там догонишь. 


Удачных тебе сканов!!! 


а 
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ДЭРЕВ-, 9нерРюгГа! 


сегадня мы с 


тавай ьчдем саБигРать свай 
спРавачнин неанспиративныы 


наяагРТИР. Ты 


дымаеше, Ян нинамы 


не нужен? тальна вынинь ега В 


инет - 


даже ьэаБьни заплатят! 


аэгревьчт с рУАНЭОЯМИ И 


пан не 


паздна, пашли мамнч в вьлинай- 
ший ниасн 5=а ящинам пива и 
мажешь внлюачать намп! 


элл, нам надо создать базу данных, 
в которой будут храниться адреса, 
описания и имена хозяев этих самых 
конспиративных квартир. Запускаем 
мелкософтный аксес и через кон- 
структор создаем таблицу с тремя полями: 
Оммпег (хозяин), Адагезз (УРЛ... сорри, адрес) и 
Соттеги (то, что ты думаешь об этой нычке). 
Если ты без руля, как это все сделать, то вруби 
аксесовский хелп - там все очень просто. Ты 
скажешь: а на фиг мне париться с \/В, если я и 
так на Аксесе все смогу? Объясняю: сколько 
твой аксес весит? Во-во. А наша прога будет ра- 
ботать безо всяких аксесов и весить будет кило- 
байт двести от силы. Создал табличку в аксесе - 
сноси его, твоя прога будет куда круче! Вс напи- 
санное своими руками всегда круче, чем у сосе- 
да, и уж по крайней мере гарантированно круче, 
чем у БГ! 


Нож! Тампон! Спирт! Огурец!.. 


Теперь возвращаемся к визуальному басику и 
беремся за наше грязное дело. Создаем новый 
проект. Ну, до того, чтобы в меню Файл выбрать 
“Новый проект”, я думаю, ты уже допер. Теперь 
надо придумать, что тебе, собственно, нужно. 
Пока что до уровня Билли мы не дошли, так что 
пойдем по порядку и с самого простого. Настоя- 
щие хацкеры начинают со стандартных экзешек, 
так что ищи там “{апдага ЕХЕ” и жми батон “От- 
крыть”. Ну все, самое сложное сделали :). 


ДидидидидизигН 


Открывай следующую бутылку пива, и можешь 
пока спрятать клаву. Мы будем создавать ин- 
терфейс. Интерфейс - это все то, что юзверь бу- 
дет видеть, когда запустит твою прогу. Чего 
нам, собственно, надо? Нам надо фичу, которая 
будет связываться с базой данных, и надо такие 
финтифлюшки, в которых будет показываться 
инфа про хозяина квартиры, адрес ее и коммен- 
тарии. Потом надо будет еще присобачить кноп- 
ки для добавления новых и удаления разобла- 
ченных квартир. 


Но обо всем по порядку. Для связи с базой дан- 
ных нам нужен такой объект (фича по-нашему), 
который называется Бафа. Все объекты, если 
своими шаловливыми ручонками не перетаски- 
вать окна, находятся слева. Подводишь мышу к 


картиночке, а там написано: що це таке и 3 чим 
його едять. Ну ничего, мы тоже так сделаем ;). 
Короче говоря: находишь картиночку, у которой 
написано Ва, и нажимаешь на нее. Теперь 
подводи мышу к форме (это та серая масса, что 
по центру) и дрожащими руками, как в пайнте, 
рисуй прямоугольничек. Рулез, да? Не, это еще 
не рулез! Щелкаем на том прямоугольничке, ко- 
торый мы только что нарисовали. Вокруг него 
появилось б квадратиков. Вот эта хитроумная 
операция нажатия левой кнопки мыши на пря- 
моугольнике, которую не дано понять позорно- 
му ламерюге, называется выделением. Подож- 
ди, это еще тоже не рулез. За эти квадратики, 
как и в пайнте, можно тянуть в разные стороны 
и таким манером растягивать этот объект. Что- 
бы сдвинуть объект, нажимаешь левую кнопку и 
тянешь этот объект хз (хакер знает) куда. Потом 
отпускаешь кнопку, и все - объект приклеили. 


Каждый объект имеет имя. Это типа твоего ни- 
ка. По этому имени к объекту будем потом об- 
ращаться из кода, так что особо не разглаголь- 
ствуй и без мата! Чтобы задать имя справа в 
окошке “Свойства”, в левой колонке находишь 
Мате (или (Имя)), а в правой пишешь то, что 
придумал. Я назвал его “даа”. Теперь связы- 
ваем эту Оаа с базой данных. Для этого справа, 
в окне “Свойства”, находишь в первой колонке 
Ба{абазеМате. Теперь во второй колонке надо 
написать, куда ты кинул ту файлу с базой дан- 
ных, которую мы сколотили в первом пункте. 
Сорри, забыл. Ты же уже заныкал клаву! Ну, тог- 
да щелкаешь на кнопке с тремя точечками в кон- 
це правой колонки и находишь эту свою файлу. 
Запомни на всю свою визуально-басиковскую 
жизнь: если есть три точки, то можно обойтись 
без клавы. Теперь неплохо было бы вспомнить 
имя таблицы, которую ты сделал в первой гла- 
ве. А, ладно, настоящие хацкеры всегда идут в 
обход! Все просто. Опять переходишь в окошко 
свойств (это то, что справа) и находишь там в 
левой колонке ВесогАЗоигсе. Опять в конце пра- 
вой колонки появилась кнопка :). Не, я не теле- 
пат - я только учусь. Правда, теперь на кнопке 
нарисована стрелочка вниз (треугольничек та- 
кой равнобедренный, с основанием вверху). Это 
тоже кульно. Кликаешь на этой кнопке, и у тебя, 
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откуда ни возьмись, появляется список всех 
таблиц, которые есть в той файле, которую ты 
выбрал перед этим. Если список не появляется, 
а басик начинает матюкаться - значит, братан, 
ты че-то намудрил. Возвращайся к первому пун- 
кту, и все заново. Ну, а если тебе все-таки по- 
везло, и список выскочил, то кликай на той таб- 
лице, в которой хранится вся та бубырня, нам 
так нужная. В принципе, с базой связались! 


Пора бы сообразить, как вся инфа будет нам, 
кул-хацкерам, выводиться. Находим объект 
ТехВох (текстовое окно). Для тех, кто в танке, 
напоминаю: объекты - картиночки слева. Ри- 
суем так же, как и Ба: кликаешь на иконке, а 
потом как в пайнте. Нам надо будет три тексто- 
вых окна. Если ты еще не совсем обалдел, то, 
наверное, догадаешься, что для этого надо тупо 
повторить всю эту незамысловатую операцию 
три раза. Готово? Ну, считай, что еще одну бу- 
тылку пива ты заслужил. Теперь надо всем трем 
текстовым окнам задать имена (Мате, то бишь). 
Я назвал их 5Ю\тег, &4АЧагез$ и Соттег. В 
первом будем светить хозяина хаты, во втором - 
адрес, а в третьем - все, что не первое и не вто- 
рое. КоттепЕ надо растянуть за квадратики, 
чтобы больше помещалось. Можешь даже пос- 
тавить для него свойства Мите равным Тгие 
(типа “правда”, тоже выбираешь из списочка), и 
тогда вся шняга будет выводиться в несколько 
строк. Рулез? Не, еще не рулез. Теперь надо 
сказать этим текстовым окнам, чтобы они пока- 
зывали то, что мы запихнули в базу данных. Всю 
эту бубырню мы опять делаем через свойства. 
Так как у нас объект дайа (тот прямоугольничек, 
который мы намалевали самым первым) типа 
посредника между базой данных и всем осталь- 
ным, то эти текстовые окна мы привязываем к 
нему. Тыкаешь в каждый {ехфох мышой (выде- 
ляешь его) и для каждого ставишь свойство 
Баабоигсе равным даа (или как ты там его наз- 
вал). Ну, ты помнишь, как делают кул-хацкеры: 
выбираем из списка. Теперь надо сказать каж- 
дому текстовому окну, какую инфу о квартире 
показывать. Я думаю, ты не дятел и понял, что 
для этого мы и делали три текстовых окна. 
Опять по порядку выделяешь текстовые окна и 
для каждого ставишь разные свойства Баайе. 
Ты уже догнал, что это имена полей таблицы, и 
их выбирать тоже можно из списка? 


КОНСТРУКТОР 


| СПИРТ ИЕНЕ 


“первага сенса не стаит ьаяться, 
ан не тан страшен, нан паследний” 


Ну, считай, самое сложное сделали. 


Если у тебя еще не пятерится в глазах от выпи- 
того пива, то можешь сделать подписи к этим 
текстовым полям. Находишь слева объект [абе! 
и рисуешь его тоже слева от твоего текстового 
поля. Я знаю, что уже ломает имя задавать. Ну и 
хрен с ним. Мы ж с тобой не ламаки, чтобы де- 
лать все, что босс сказал :). Выделяешь этот 
лейбак и ставишь ему свойство Сарйоп каким 
хочешь - лишь бы ты сам догнал, что написал. 
Можешь для каждого текстового окна нарисо- 
вать такой |аБе|. 


Коечетытьй | 
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У тебя пиво осталось? Открывай следующую бу- 
тылку. 


В принципе, вьюверить записи уже можно. Те- 
перь сделаем такую фичу, которая будет их до- 
бавлять. Надо нарисовать еще один объект - 
кнопку (СоттапаВийюп). Ну, с этим, я надеюсь, 
ты уже сам разберешься. Если все-таки не въе- 
хал, то закрывай пиво - на сегодня с тебя хватит. 
Завтра утром попробуй заново. 


Нарисовал кнопку? Теперь задаем ник (пате по- 
ихнему). Мне ничего лучшего, чем стдАда, в го- 
лову не пришло (видать, пиво сказывается). А 
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сейчас будет еще один рулез. Тыкай на кнопку, 
которую ты нарисовал (типа выделяй ее). Нахо- 
ди свойство Сарйоп и ставь какое хочешь значе- 
ние (только чтоб ты понял - на фига эта кнопка). 
Теперь ищи свойство ТооГртТех и присваивай 
ему значение типа “Жми сюда”. Проперло? Это 
еще тоже не рулез. Можешь нарисовать еще од- 
ну кнопку ста0е! для того, чтобы удалять запи- 
си. Да, надо еще один батон (кнопка) для сохра- 
нения всего, что мы наваяем (стЗаме). 


Ну все, братуха. Дизайн комплит. Можешь ре- 
лакснуть и сыграть разок в Сапера. 


потриака № пиожива свиное =. 


аки нкааеиа ина 
ПРО ЕЕО ЕЕ ОРРЕОНЕЯ | 


Кодинг! Динг! Инг! Нг! Г! 


Взорвался? Ничего... Знаешь самую страшную 
пословицу саперов? “Одной ногой здесь, другой 
там”. Ладно, вернемся к нашим баранам. Доста- 
вай клаву. Сейчас мы с тобой будем писать код. 
Да, это тебе не мышой квадратики на форме ри- 
совать. В принципе, у нас уже все есть, надо 
только чтобы записи добавлялись и удалялись. 
Отставь пиво и повдупляй чуть-чуть. В вб, дел- 
фях, вижС, ес. все происходит, как реакция на 
какое-то событие. Допустим, добавление запи- 
си происходит как реакция на нажатие кнопки 
стаАОЧ. Короче, ближе к телу. Делаешь даб- 


КОНСТРУКТОР 


итан, вРУАБЗЕМ ШтТСГаеаРр + 
ытецае веяетСс. да, мелнасяафт, Да, 


ы=9СИН, д=, ЕТСТаЙ. ПРР! 


Эа паче- 


мы, саьственна, тан сразу - 
атстай? для первага рРэ5а и 


ПРЕСТЕЙ ПРЕГРАЯММУЛИНЫ 
: меня стаит рРУССНая ВвВЕР- 
тан чта если ты 


ся! 
Сия Е.1, 


сгадит-— 


дя СИ 


пар СИДИШЬ Ня ТРЕТЬЕМ Ы6 ПЕД 


фаРтачнами 2.11, 
ьытТЬь ПРЕЯБЛЕМЫ ; 


ч тебя мегыут 


на тут я 


тёеьеЕ нЕ ПОЕмМаЕЩНиНн. 


лклик (двойной щелчок по-русски) на кнопке 
стаАда и балдеешь. Не, это не М$ Мга и не 
по{ерад. Это то, что умные люди называют ре- 
дактор кода. Вот тут-то мы и будем печатать 
всякие загадочные слова. По идее у тебя уже 
должно быть написано: 


Римае Зиб стаАда СИск() 
Епа 5и6 


и между этими строчками мелькает курсор. 


(Римае зи) значит, что это процедура, которая 
может быть вызвана только из этой формы. Для 
начала нам этого хватит. 


стаАдЧ Сйск значит, что при операции сйск 
(щелчок то бишь) на объекте стЧ Ада (кнопке 
“Добавить”) вызывается эта процедура и выпол- 
няется все то, что написАно до слов Еп@ Зиб. 


Теперь там, где сейчас мелькает курсор (между 
Риуае Зиб и ЕпЧ $и6)}, набиваешь: 


оп егтог гезите пехЕ ‘это чтобы при ошибках он 
не матерился 


Ча.Весогае!. АЧаМем ‘а это, собственно, стро- 
ка, которая будет добавлять запись к базе дан- 
НЫХ 


Вот и все! 


Теперь сообразим на двоих удаление записей. 
Возвращаемся на форму (шифт+ф7) и даблкли- 
каем на кнопке удалить (стЧОе|). Там, где поя- 
вился курсор, пишем: 


оп егтог гезите пех ‘кладем ... на ошибки 
Ча гесогазе!. деве ‘киляем запись 


Осталось сделать сохранение изменений. Опять 
возвращаемся на форму, даблкликаем на кноп- 
ке “сохранить” и сразу пишем: 


Оп Етог Везите Мех ‘я надеюсь, ты уже понял 
на фига это 
да!.Весогазе!.ИрЧае ‘сохраняем бд 


Тест-драйв офф-роад 
Все! Рогта{ С:\ сотрае. Ну что, как? Да, те- 


перь можешь проводить тест-драйв. Просто 
нажимай ф5 и кайфуй! 


Тециия Вы 244 СИЛЕН 


О 


Ревиыия Вов съ Е СИЩЕН И 


би. Шикае Варны Кант 
Нал, Петонирах, Рея 


ыы. Торый т 


Компайл 


Теперь сделаем из всего этого экзешку, чтобы 
эту рулезную прогу можно было запускать без 
ВижБасика. Просто в меню Файл выбираешь 
Создать гШе7777.ехе и пишешь там имя файла. 
Нажимаешь ОК и все! Можешь запускать как 
простой софт. 


З.Ы. 


Все, твоя первая прога на вб готова. Конечно, 
круче, чем “хелло ворлд”, но помни, что это - 
мелкософтный басюк. Я тебя плавно подвоху к 
очередной лаже нашего Биллушки. Вся падла в 


ВЕ — 


Ревумая Роб. съавалне СНЕГ 
р 
Чад. Фаза Иво. Прарня 
ый Фоь 


Чтобы перейти к другой записи, просто кли- 
каешь стрелочку на даа. Если хочешь доба- 
вить в свой справочник новую заначку, нажи- 
маешь кнопку “Добавить” и пишешь во всех 
трех окнах нужную инфу. Если хочешь поки- 
лять паленую хату - находишь ее методом пе- 
ребора по базе с помощью стрелочек Даты и 
кликаешь “Удалить”. Да, и не забывай после 
того, как удалил или добавил запись, сохра- 
няться! Теперь подведи мышу к кнопке “доба- 
вить” и подержи ее там чуть-чуть. Вот это и ес- 
ть рулез! Как заказывали! 


том, что эту прогу можно запускать только на 
компе, где есть вб. Можно, конечно, из Инета 
скачать несколько библиотек, которые нужны, 
чтобы на компе запустить басиковскую прогу. 
Или - другой вариант: мелкософт придумал та- 
кую феню, которая называется Зефир мигага 
(Раскаде & дерюутеге ммтага). Эта, в принци- 
пе, полезная софтварина делает неплохие ин- 
сталляшки и в них запихивает все необходи- 
мые длльки. Но Билли в своем репертуаре: 
этот сетап весит минимум 1 метр. Но об этом 


всем в другой раз! 


Итан Е >СПЕЦЕВЫПУСК #4 


х МАРКЕТ 


ДИДЖИТАЛ 


МУЛЬТИМЕДИЙНЫЕ КОМПЬЮТЕРЫ 


ТСМ на базе оригинального процессора 
1п{е! ® РепНйит ® Ш в штучной упаковке. 


Компьютер ТСМ “Ехтете СТх” - предназначен для решения задач, 
требующих значительных вычислительных ресурсов. Он сочетает в 
себе высокий уровень производительности и лучшие технологические 
достижения компьютерной индустрии. ПК ТСМ “Ехиете СТх” 
обладает широкими возможностями для работы со средствами 
мультимедиа, разнообразной творческой деятельности, разработки 
богатых по содержанию \меБ-узлов, а также может использоваться в 
роли высококлассной игровой станции. Компьютеры ТСМ 
“Ехете СТх” проходят обязательный многоступенчатый контроль 
качества на всех этапах производства в соответствии с международ- 
ными стандартами. Все компьютеры удовлетворяют требованиям 
стандарта безопасности, а также гигиеническим нормам. 


Бесплатная гарантия 2 года 
доставка по Москве 
техническая поддержка 


С 30/08 по 09/09 в магазинах 
"Техмаркет Компьютерс" 
пройдет неделя компании те! 


5 СТ 99 Домашний 
ТСМ “Ехгете СТх” =." 
на базе оригинального процессора | ® Репёит ® Ш 

с тактовой частотой 733 МГц - лучший выбор для работы в интернет и игр. 


Путь к новым возможностям Шете? 
Компьютерные магазины: 


ст. м. “Динамо”, ул. 8 Марта, д.10 (095) 723-81-30 

ст. м. “Красносельская”, ул. Русаковская, д.2/1 (095) 264-12-34 264-13-33 

ст. м. “Каховская”, Симферопольский б-р, д.20а (095) 310-61-00 

ст. м. “Сокол”, ул. Новопесчаная, д. 11 (095) 157-53-92 157-42-83 

ст. м. “ВДНХ”, ВВЦ, пав.№14 “Вычислительная техника”, (095) 974-63-37 

ст. м. “ВДНХ”, ВВЦ, пав.№18 “Электротехника”, (095) 974-60-10 

ст. м. “Савеловская” ВКЦ “Савеловский” павильон 0-20, 0-38 (095) 784-64-85 
ст. м. “Полежаевская” Хорошевское ш., д. 72, корп.1 (095) 941-01-76, 940 23 22 
ст. м. “Дмитровская” ул. Башиловская, д. 29/27, (095) 257-82-68 


Корпоративный отдел: (095) 723-81-26 е-тай: согр@\есптагке{.ги 
Дилерский отдел: (095) 214-20-17 е-тай: ор@\есптагкей.ги 

Сервис центр: 1-я ул. 8 Марта, д.3 (095) 214-3162 е-тай:зег/се@\есптагке ги 
МЕВ - сайт: млмм, {есптагкеги прайс-лист на все оборудование 

Е-тай: осе@\есптагкей.ги 

Игровой компьютерный клуб “Техмаркет” 

ст. м. “Дмитровская”, ул.Башиловская, д.29 (095)257-82-68 

Посетите наш \егпе{ магазин. 


Здесь Вы можете сделать заказ, 
который Вам доставят в офис 


мимими. 50 ОО. Ги иылоьол 


ФИЛИАЛ: 
Великий Новгород “Техмаркет Новгород” ул. Новолучанская, 
д.10 (816-22)-7-43-98, (816-2)-13-73-73, (816-2)-13-77-00 


Желаете сэкономить время? 


миг. 5000.ги Бы | ' млми.5000.ги 


интернет магазин интернет магазин 


НАШИ ДИЛЕРЫ: 

Ярославль ”Скан” (0852) 30-2514,22-5711 г. Ярославль, ул. Первомайская, д. 7а 

Уфа "Форте-ВД” (3472) 37-9606 г. Уфа, Проспект Октября 56 

Иркутск ”Атон” (3952) 51-0545, 51-1745 г. Иркутск ул. Лермонтова, 130, корп. 2 офис 310 

Челябинск Компьютерный салон ”Альт” (3512) 66-5062 г. Челябинск, Проспект Ленина 35 

Казань ”Ёодс Зу$етз” (8432) 64-1072, 64-1082, 64-1092 г. Казань, Б. Красная д. 34 

Красноярск ”Индекс” (3912) 27-9887, 65-0372 г. Красноярск, ул. Парижской Коммуны 33, 4 эт.,К.424 
Ярославль Компьютерный салон "ХХ! век” (0852) 30-8888, 30-4677 г. Ярославль, ул. Совтская 7а 

интернох еразия Ш Владивосток ”Ака-Компьютерс” (1232) 30-0219, 22-9924 г. Владивосток, ул. Светланская 85 

Казань ”Мэлт” (8432) 64-2830, 38-4052 г. Казань, Кремлевская 18 

Якутск ”Сибирская компания системной интеграции” (4112) 24-1164 г. Якутск, ул. Октябрьская 26/1-56 
Липецк ”Роскомпьютер” (0742) 24-55-21, 24-66-35 г. Липецк, Площадь Плеханова д.1 

Южно-Сахалинск ”Орбита” (4242) 42-58-11 г. Южно-Сахалинск, ул. Емельянова, д З4а 

Екатеринбург ”Мегабор” (3432) 22-70-51, 22-46-44 г.Екатеринбург, ул. Степана Разина, 109а, оф.732 
Красноярск ”Синтез-Н” (3912) 23-8379, 27-5748 г.Красноярск Проспект Мира, 36,0ф.510 

Барнаул ”Мэйпл” (3852) 36-4575 г.Барнаул Ул, молодежная 3,оф.9 

Ростов-на-Дону НПП “ГеРо” (8632) 90-7200, -01, -02,-03, 66-5256 г.Ростов-на-Дону, ул.Пушкинская 70, оф.107 
Екатеринбург Компания АСП (3432) 706-705 г.Екатеринбург, ул.Луначарского 36 

Омск Сибирский медведь-компьютер (3812) 30-1210, 30-6693 г.Омск, ул.Ленина 48 


интернет магазин 


Логотипы 11е! пзае и Репйит являются зарегистрированными товарными знаками компании |г{е! СогрогаНоп 


КОНСТРУКТОР 


951 —- ПРЕШЕ 


С РУБЬЕГ (Е ЭРНЯГЕЬТЕРОС@аАтТЬ.ГЫ] 


ПпрРЕСНИСЬ. аТНнНЫыЫНЕ И Навсегда 
двери ВвВИРТЧалЬьНнаГга 
ПРЕСТРаЯНСТВЯя дЛя ТтеБя 


атнРЫытТыи 


ЕЩЕ адин Шаг 


прРадвиныл тевБЯ На ПУТИ 
н пеачетнамуы званию 


НУЛ-эаынЕРЭ 


ты начал 


надите. запамни день, НЕГдДа 
зарэаьаТтТяЛя твая переэяя 


ПРЕГа, И НнНЕГда 


Наэастьпит 


день тваега первоага ваеломМа, 


ты 


падсчитаешь, снальна 


дней прайдет ат надинга 
д жана. аБычЧНа эта 120-180 
дней, в течение натарыя 
Ра= пятнадцать ПРИДЕТСЯ 


перечстанавитьЬь ВИНЫ, 


У Е 


десять ПпПереф@риыатираваятЬь 


винт и, нананеЕецЦ, 


Ра= ПЯТЬ 


снааать сеБЕ, чта ниноагда 
ьальШше не сядешь =эа свай 
паеганый намп. винай 


всему 


первые Ппапытни 


надингя на авпм’е, натарые 
2астяэЭвлянт ПРЕЧЦЕССЯР 
вата ть Наяд тввими 


патчгами, э теья 


вэться нандай 
най пПРаГЕ. 


ы думаешь, конечно, что АЗМ - это 
привилегия избранных, суперсложная, 
нереально неземная вещь и что ты не 
будешь в силах въехать в нее никогда. 
Не думай так - эту мысль распространили спе- 
циально некоторые недобросовестные разра- 
ботчики лицензионного программного обеспе- 
чения в целях борьбы с конкурентами и ком- 
пьютерными (о Боже, как можно произносить 
это ужасное слово) пиратами (прямо как в 
средние века - пираты атакуют мирные корабли 
и, вместо ядер, стреляют из пушек компьюте- 
рами - ужас!). АЗМ на самом деле - белый и пу- 


Рада- 
сваей чдач- 


шистый и очень даже приятный. Ты сможешь 
въехать в его суть с первого или со второго ра- 
за. Несколько простых и очень полезных приме- 
ров помогут тебе в этом. Все что тебе понадо- 
бится - это компьютер, причем только РС (если 
же у тебя компьютер Макинтош, то его придет- 
ся выбросить и купить новый РС), программа 
{азт.ехе (можно тазт.ехе - если ты любишь 
МегозоН, но это маловероятно), программа 
{{пК.ехе (можно пК.ехе - то же самое, что и для 
тазт”а). Не забудь также перезагрузиться в 
режиме эмуляции М$-00$, чтобы избежать 
неприятностей с повисанием виндов еС. 


Пример 1: Хау ту ребут (КаК регегта- 
Оги7Н2а) 


Оспеп ргозю. Есть три похода к этой процеду- 
ре. Первый: нажать С+АН-+Ое!. Если это не 
помогает, то можно нажать кнопку Везе{ на 
корпусе компьютера. И, что называется, “для 
утонченных натур” есть третий способ - напи- 
сать прогу, в нашем случае на АЗМ’е. Сначала 
тебе придется набить с помощью текстового 
редактора вот такой файл: 


тоде! {пу 

.соде 

ога 1008 

Зап: 

тр Ч\мога р гебоо 
„даа 

гебоо{ ами ОННО000И 
епа чай 


Сохрани этот файл и дай ему расширение азт. 
Чтобы запустить эту прогу, надо будет этот 
файл ассемблировать и скомпоновать (не 
боись, в нашем случае это то же самое, что и 
“откомпилить”). Ассемблируют все нормаль- 
ные люди с помощью {азт.ехе или тазт.ехе. 
Допустим, что у тебя 1азт, тогда набери в ко- 
мандной строке команду 1азт имя файла.азт, 
чтобы его ассемблировать. Если ты все набрал 
правильно, то в текущем каталоге появится 
файл с именем исходника, но с расширением 
06}. Это объектный код нашей проги. Тебе не 
надо знать, что такое объектный код, для тебя 
это всего лишь шаг на пути от исходника на 
АЗМ’е к ехе’шнику или сот’у. Получив об] 
файл, его надо скомпоновать. Это делается с 
помощью Ш пК.ехе (1пК.ехе). Введи такую ко- 
манду: ШпК Д имя_файла. /{ значит, что ты хо- 
чешь получить на выходе файл сот, а не ехе. 
Если ты все сделал правильно, то появится го- 
товая программа, запустив которую, получишь 
полный гебоот, причем холодный. 


Настало время объяснить, как все работает. 
Первое - ты, наверное, знаешь, как работает 
твой проц, если нет - то это несложно понять. 
Вся работа проца заключается в том, что он бе- 
рет из памяти подряд числа, смотрит, какой ко- 
манде они соответствуют и, если какой-то 
соответствуют, он эту команду выполняет. Если 
число не соответствует никакой команде - проц 
виснет. То есть в проге на АЗМ’е ты должен 
расписать в нужном порядке команды проца, 
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НЕНИЯ 


которые ты хочешь, чтобы он выполнил. Теперь 
представь, что ты только включил комп, чтобы 
поиграть или залезть в Инет. Как проц будет 
знать, откуда взять ему самую первую команду 
для выполнения? Естественно, никак. Просто 
разработчики компании |п{е|, когда в очеред- 
ной раз в дупель упились в баре, за стаканом 
решили, что проц будет считывать первую пос- 
ле включения команду по некоему адресу. А по- 
том решили в этом адресе поместить В10$5. Та- 
ким образом проц включается и сразу же попа- 
дает в В!0$, выполняет оттуда команды, кото- 
рые и делают все то, что делает комп после 
включения или перезагрузки. Это наталкивает 
на мысль, что для зоймаге перезагрузки надо 
начать выполнять команды оттуда, откуда их 
начинает выполнять сам проц. Но как это сде- 
лать? Это тоже просто, ведь разработчики ком- 
пании {е| сделали нам великий подарок - ко- 
манды перехода. Они заставляют проц выпол- 
нять команду, которая лежит в том месте, где 
ты ему скажешь: по нужному тебе адресу (типа 
900 в Бейсике). Благодаря им ты можешь за- 
пускать весь софт на своем компе и переклю- 
чаться между приложениями в виндах. А раз 
так, то чтобы перезагрузить комп, понадобится 
пирога всего из одной команды - переход туда, 
где лежит первая команда проца. Именно эту 
прогу ты только что у себя запустил. 


Что внутри? 


Разберем ее подробнее. В первой строчке напи- 
сано - тоде! #пу. Это всего-навсего значит, что 
должен быть сот файл, а не ехе. Если захочешь 
ехе’шник, то пиши тоде! зта!. Во второй строч- 
ке написано .соде. По названию ясно, что так 
отмечается начало кода проги. Это нужно, пото- 
му что у реальных программ код (команды) и 
данные (переменные) должны быть разделены. 
Если ты хочешь в каком-то месте вставить дан- 
ные, то пиши .да, а потом уже сами данные. 
Далее идет строчка огд 1001. Она нужна только 
для сот файлов и связана с особенностями М$- 
00$ (опять вездесущий Мгасозой), и тебе сей- 
час необязательно знать, зачем она нужна. Зап: 
- это место, где находится точка входа програм- 
мы. На ассемблере всегда надо помечать место, 
где находится начало программы (первая ко- 
манда). А вот и первая команда - пр Чмога ру 
гебоот. Она говорит процу: прыгай (перейди) по 
адресу, который находится в переменной 
гебоо!. Еще ниже - строчка .даа, которая озна- 


КОНСТРУКТОР 


чает, что в этом месте начинаются данные. Са- 
ми данные - это переменная гебооф, которая 
описана в следующей строчке - гебоот 44 
ОННО000И. 94 значит, что переменная занимает 
4 байта; если надо один байт, то пишут @Б, если 
два - то 4. В ассемблере нет типов данных ти- 
па “целое число”, символ ес - все в байтах. Для 
целого числа надо два байта, для символа - 
один. В нашей проге требуется 4 байта, чтобы 
записать адрес перехода для команды тр. Чис- 
ло ОНОО00Н в Пех - это значение адреса, куда 
мы прыгаем. Именно по этому адресу проц счи- 
тывает первую команду после включения. Вооб- 
ще, в АЗМ’е большинство чисел пишут в Вехе, 
поэтому если ты еще не работаешь в этой сис- 
теме, то придется ее выучить (там всего лишь 
таблица сложения и умножения). Также, перей- 
дя на пех, ты станешь очень продвинутым чува- 
ком (чувихой), так как будешь владеть самой 
модной в этом сезоне таблицей умножения. 
Последняя строчка епа ай завершает текст ис- 
ходника и говорит, что точкой входа в прогу бу- 
дет метка 51ап. Вот так работает ребут. Видишь 
- немного усилий, и ты получил полезнейшую 
прогу, которую ты можешь усовершенствовать и 
использовать ее во множестве случаев: от про- 
писки ее в ащоехес.ра{ до вставки ее в некото- 
рый участок тела вируса. 


Пример 2: Сеаг пе СМО$ 


“Маленькая, да удаленькая”, - говорят в таких 
случаях. Эта программка весит всего 9 байт, а 
пользы от нее - хоть отбавляй. Если у тебя В!0$ 
АММАВО, то держись - прога сбрасывает пароль и 
настройки ЗЕТУР’а. Теперь сбросить пассворд в 
ВО5’е так же просто, как его поставить! Запи- 
сывай и ассемблируй. 


моде! {пу 
.с0де 

ога 1008 
Зап: 

оу а|, еп 
О 701, а! 
том а1, 0 
ОЕ 711, а! 
ге 

епа ай 


СОМ-файл получается как в первом примере: 
1азт.ехе+тК.ехе Л. Запусти его, перезагру- 
зись и увидишь при загрузке сообщение типа 


СМО$ спескзит егтог - Оетаий$ |оадед. Как это 
чудо работает? Тебе нужно знать лишь строчки 
оу... иощ... Что делает тоу ай, 5ей? Просто за- 
носит число эей в а! (поуе 5еп {0 а). А что такое 
а!? Это один из так называемых регистров про- 
ца. Регистр - это такая ячейка в процессоре, в 
которую можно записывать разные числа, хра- 
нить их там, чтобы потом использовать. Регис- 
тров более 20 штук, и каждый имеет свое имя. 
Есть регистры вместимостью один, два или че- 
тыре байта. Размер АЕ - байт. Дальше - команда 
оЩ 701, а|. Это команда вывода в порт числа. 
Порт - это как бы канал связи камня и внешнего 
устройства. Каждое устройство (винт, видеокар- 
та, аудиокарта, ес) имеет свой порт, через кото- 
рый проц может управлять им. оиё 701, а! значит, 
что надо послать число, которое лежит в а! в порт 
номер 701. Для справки, порты 701 и 718 соот- 
ветствуют СМОЗ’у. Чтобы программировать 
СМО$5, надо сначала вывести в порт 701 то, что 
в СМО5’е ты хочешь изменить (дата, время, нас- 
тройки винта, пароль), а затем вывести в порт 
ПП новое значение (дату, время, параметр вин- 
та ес). Здесь мы сначала выводим в порт 708 
число бей, которое значит, что мы будем изме- 
нять настройку пароля оп/оН. Затем мы выводим 
в порт 711 ноль, что значит - пароль выключен 
(чтобы пароль включить, надо вывести единицу). 
Последняя строчка ге! нужна, чтобы вернуться в 
ДОС - если бы ее не было, то в ДОС бы мы не 
вернулись и повисли бы. 


Вота 


Вот такие вещи можно писать на ассемблере. 
Теперь твоя очередь изучить его. Придется тебе 
также изучить аппаратные части твоего компа и 
сам процессор, так как без этого много на 
АЗМ’е не напишешь. Необязательно все знать и 
держать в голове - нужен просто хороший спра- 
вочник. Предлагаю тебе юзать в этих целях 
\етирЕ $ Ральфа Брауна. Там куча разной 
текстовой инфы - все тянет мегов на пять-шес- 
ть. Надеюсь, твоя программерская потенция 
сильно возросла, и ты полон решимости теперь 
стать реальным кодером, так что соблюдай до- 
зы ежедневного потребления пива и учи ассем- 
блер. Успехов! 
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Начали 


Запускаем Дельфю, видим все ту же форму, 
ОБесЕ |пзресюг и всякие менюхи. Так как мы 
люди умные, с нуля писать не будем. Основ- 
ная фишка Дельфей как раз в том, что человек 
умный (и, следовательно, ленивый), проявив 
некоторую находчивость, может за пару дви- 
жений правой рукой (в смысле грызуна туда- 
сюда по коврику протащив) получить уже 
практически готовую программку. 


Приступим. 


Меню Ее (что означает “напильник” - если кто 
не знал, можете в словаре проверить). Там, 
если как следует напрячь извилину, можно 
сообразить, что надо жать Мем.... 


После этого знаменательного действа полу- 
чаем окошко, в коем видим закладки со вся- 
ческими заготовочками. Нам нужна закладка 
Ргоес[5, а там 501 Аррйсайоп. 


Выбираем, даблклик и вот перед собой видим 
уже имеющий некоторые знакомые формы 
(нет-нет, просто квадратный и с кнопками как 
настоящее приложение) проект. Сразу же 
можно в ОБес! шзресюге найти пункт под 
названием СарНоп и поменять его в соответ- 
ствии со своим извращенным вкусом. Звиняй, 
у меня на название фантазии не хватило. 


$ РЁ 
ты 


РЕЯ 1 
1% г а--= = 


Теперь сотворим из этого чуда почти настоя- 
щий редактор. Для этого лезем в панель ин- 
струментов З{апдага (обычно она включена по 
умолчанию, а если у кого ручонки слишком 
шаловливые, то это, в общем-то, не совсем 
плохо, но...), там ищем кнопень Мето. Она 
выглядит как большой р/есе о+..., не как зпее! 
оЁ рарег, вот. Давим на нее всем весом крыси- 
ного указателя, а потом растягиваем (извини, 
если вдруг тебя словом этим огорчил) в сво- 
бодной области формы. Размер не важен - 
сейчас произойдет чудо. В ОЦесЕ шзресюге, 
как водится, появились ее, фигулины этой то 
есть, свойства. Среди них есть несколько под- 
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лежащих незамедлительному изменению. 
Первое - это Айоп (не АНопМЕМТ - до органов 
правопорядка нам сейчас дела нет, а просто 
АПоп). Легким кликом исправляем его значе- 
ние с а№Мопе на а!СМепт. Что, понравилось? 
Как настоящий. Следующая жертва безжалос- 
тного мышекликанья - это параметр Ипез. 
Сейчас там загадочный (ТЗ пд$) и многозна- 
чительное многоточие. Много... тьфу, просто 
кликаем на многоточие и злобно удаляем там 
все, что можно. А можно удалить глупую 
строчку “Мето1”. И напоследок - параметр 
ЭсгоВагз, его выставляем в $$Во{й, чтобы об- 
скроллиться можно было. Теперь у нас должно 
было накликаться нечто в этом роде. 


И чудесным образом закончили 


Теперь - святая святых. Будем писать код, то 
есть оставим на минутку в покое грызуна и 
набьем пару слов на клаве. Собственно, что 
осталось сделать - это научить наш редактор 
грузить и сохранять. Начнем с первого. 


Ловкий даблклик по кнопке с заманчивой кар- 
тинкой “типа лоад” - и мы в описании проце- 
дуры, то есть того, что это кнопка делает. Там 
написано Ореп0!аюд.Ехесще. Исправляем это 
на следующий текст: 

й Орепбаю9.Ехесще {пеп 


Мето1 .Ипез.[оадЕготЕИе 
(Ореп0!ао9.Е!еМате); 


Идея этого фрагмента в том, что уж если 
Ореп0/ад сработал, а Ореп0/а9д - это всем 
знакомое окошко открытия файла или зага- 
дочная пиктограммка с открытой папкой в 
правом верхнем углу нашей формы (так его 
Дельфя обозначает), то надо из файла читать 
то, что надо, а имя файла - это и есть 
НеМате, а файл - это напильник... Но мы от- 
влеклись. Теперь сделаем практически анало- 
гичную вещь для сохранения. Даблклик по 
кнопе с дискетой отправит нас туда, где напи- 
сано баме0 !аю9д.Ехесще. Исправляем на: 


й Заме!аю9.Ехесше 
{пеп 
Мето1.те$.5а- 
уеТоЕИе (Зауе 1а- 
109.ЕИеМате); 


Почти то же самое. 
Что действительно 
смешно - это то, что 
оно работает! Если 


хочется, то можно до- аи 
бавить код, который 
перед выходом спро- 
сит, не хотим ли мы 
посейвиться? Для это- 
го надо жестоко даб- 
лкликнуть по третьей 
кнопке с чем-то подоз- 
рительно фрейдовски- 
фаллическим (после 
длительного любова- 
ния этим шедевром 
прикладного искусства 
я понял, что это 


дверь), и увидим мы тогда надпись С1озе. Это 
просто выход. Добавив перед волшебным 
словом С1озе вот такое: 


й Мето1 .Ипез.СоипЁ>0 {еп 


й МеззадеВох(0, ’Засейвиться?,’Заме или 
нет?’, МВ_УЕЗМО)=1ШУЕ$ {еп 


ЗамеНетСИск(5епаег); 


мы получим при жалкой попытке трусливо 
выйти с каким-то набранным текстом вопрос 
“Действительно ли мы этого хотим”. Там, где 
у меня написано “Засейвиться” и “Заме или 
нет”, можно писать что угодно, хоть “С днем 
рождения, Пух”. 


Чего еще? Правильно, АБощ. Здесь уже все 
готово, достаточно влезть в меню \Мем, а там 
нажать Рогтз... и выбрать АбошВох. Здесь 
можно вымещать свое тщеславие. 


Можно запускать. Работает. Просто, удобно, 
быстро. Понравилось? 
То-то же! 
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ПРЕНИНЯЛя СНнва@азь маи НлЛЕТНи 
и рРАаздальеливялЛя мааги 


ВДРЕБЕЗГИ :1. 


эЭ чта ныунна 


для атличнага пРрРОСлЛУЬШИВваНнИиЯя 
ЧцЧиИфРаЯваЙйЙ МУЗЫНИ? всСега лишь 
нампьютер, #араший 
ПРЕЯИГРЫВаТЕЛЬ И Пачняа памперР- 


сав для саседей 


Сначала пишем СО-Р!ауег 


Если ты еще не установил Бер!т, пока я тут рас- 
пинался, то принимайся за это немедленно. Я 
буду считать, что ты достал 5-ю версию этой 
проги. Возможны и другие варианты, но никак 
не меньше 3-й. Как устанавливать Бер, я тебя 
учить не буду - в этом номере про инсталляцию 
языков вообще отдельная статья есть. Если Ус- 
тановил, то смело запускай, и мы рванем в бой. 
Когда Берй! загрузится, перед твоими глазами 
откроется новый проект. 


Вообще-то, мы уже рассказывали о Бер, но я 
все же постараюсь рассказать все подробно, 
чтобы поняли и те, кто не смог с первого раза 
пролезть в танкетку. Для тех, кто видит это в 
первый раз, сообщаю, что находящееся посере- 
дине окно с заголовком “Ропт1” - это твоя фор- 
ма. Слева расположено окно “ОБесИпзресюг” 
(рисунок 1), с которым ты будешь очень много 
работать и менять различные свойства. 


Вот с “ОЩесИпзресюг” мы и начнем. Сейчас в 
нем находятся свойства твоего окна (будуще- 
го плеера). Щелкни по строке “Сарйоп” и на- 
пиши там название своего будущего произве- 
дения. Это название ты увидишь в заголовке 
формы и будущей проги. Теперь щелкни по 


строке “1соп”, и перед тобой появится окно 
выбора иконки для проги (рисунок 2). Нажми 
кнопку “[оад” и найди какую-нибудь подходя- 
щую иконку. Когда найдёшь, жми “ОК” и читай 
статью дальше. 


г ТЕ = 


Найди сверху окно, похожее на рисунок 3. У 
меня немного отличается, в связи с моими из- 
вращенными пристрастиями, но что-то похо- 
жее есть у тебя. 


В этом окне под строкой меню справа есть ку- 
ча закладок - это палитра компонентов. Выде- 
ли на ней закладку “Зует” и найди там 
“МедаР!ауег” (он должен быть третьим сле- 
ва). Теперь щелкни по нему, а потом щелкни 
по форме. У тебя должно получиться нечто по- 
хожее на рисунок 4. Если не получилось, то 
стоит обработать руки напильником и зуби- 
лом или, по крайней мере, попробовать еще 
раз :). 


На твоей форме теперь появился компонент с 
названием МефаР!ауег1. На этом компоненте 
ты можешь увидеть 9 кнопок: воспроизведе- 
ние, пауза, стоп, перемотки, перескоки на 
следующий и предыдущий трек, запись и вы- 
таскивание СБ. 


Теперь нажми клавишу “РЭ” и вставляй музы- 
кальный компакт диск. Ты можешь запросто 
его слушать. Круто? Ни одной строчки кода, 
только легкие движения мауса и 1ВМ - совмес- 
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тимые ручки :). Хотя моей задачей было толь- 
ко это, я решил продвинуться немного даль- 
ше. Закрой прогу и возвращайся в Бер. 


А потом делаем суперплеер 


Сейчас мы сделаем универсальный плеер. Не 
пугайся, много времени и мозгов это не отни- 
мет. 


Щелкни по закладке “Запдай” на палитре 
компонентов и найди там “Вийоп”. Установи 
его где-нибудь на форме, так же как и 
“МефаР!вуег”. Зачем это нужно, поймешь чуть 
позже, а пока... Делай :)! Теперь найди “Рапе” 
и повтори операцию. Теперь найди закладку 
“Б!а095” на палитре компонентов и найди там 
“Ореп0!а!од” (он должен быть первым). Уста- 
нови его на форму. 


После всего этого у тебя должно получиться 
нечто похожее на рисунок 5. 


Можешь оформить все это покрасивее. Для 
этого тебе нужно просто перетаскивать или 
растягивать созданные на форме объекты. 


Надо еще пять минут потужиться, и что-ни- 
будь выйдет. Выдели созданную тобой кнопку 
на форме и иди в “ОБесИпзресюг. Найди 
строчку “СарНоп” и измени ее на “Открыть”. 
Теперь выдели “МефаР!ауег” и в строке 
“Оузр!ау” выдели имя созданной тобой панели 
(по умолчанию это “Рапе!1”). 


И еще кое-что. Дважды щелкни по кнопке, и 
перед тобой откроется редактор текста (рису- 
нок 6). Здесь Верн! уже создала процедуру (в 
ней должен стоять твой курсор), которая бу- 
дет вызываться каждый раз, когда ты жмешь 


Рисунок 3 


на кнопку. 


Прямо там, где находится курсор, напиши 
следующие пять строчек: 


[002505958] 


Рисунок 4 


ргоседиге ТЕогт1 .Вибоп1Сйск($епаег: 
ТОЫесу; 
ред 
й ОрепО!аю01 .Ехесще {еп 
Бедт 


МефаР!ауег1 .ЕИеМате:=Ореп0!а!0д1 .ЕИепате 


МедаР!ауег1 .Ореп; 
епа; 
епа; 


Примечание!! Набирать на клаве нужно только 
то, что написано между крайними Ведт и Епд, 
все остальное уже должно быть создано 
Берн. Я привожу полную процедуру, только 
чтобы тебе было удобно глазеть и сравнивать 
с тем, что за тебя делает Берн. 


По-нашенски это звучит так: 


если Ореп0!а091 .Выполнить то 


начать 
МефаР!ауег1 .ИмяФайла присвоить значение 
ИмяФайла из Ореп0!а!001. 

МефаР!ауег1 .ОткрытьФайл 

Кончить :) 


Взгляни на код и эти строчки - если ты 1ВМ- 
совместимый чел, то дополнительные объяс- 
нения тебе не понадобятся. Теперь можешь 
снова жать “РЭ”, и твоя прога должна запус- 
титься. Если не запустилась, то читай статью 
заново. 


Попробуй нажать кнопку “Открыть”. Перед то- 
бой должно открыться стандартное окно от- 
крытия файла. Можешь открывать файлы: 
М/А\, МО, АМ и другие мультимедийные при- 
мочки. Достаточно только иметь установлен- 
ные соответствующие драйверы в системе. 
Все это после открытия можно просмотреть 
(прослушать) с помощью “МефаР!ауег”. И все 
это возможно благодаря “ММ$учет” - все, 
что ты можешь прослушать стандартным воо- 
ружением окон, можно прослушать и через 
эту прогу. 


И, наконец, улучшаем наш плеер 


Чтобы продолжить, нужно вернуться к форме. 
Чтобы без проблем переключаться между 
формой и ее исходным текстом, используй 
пимпу Е12. 


Мы хотим сделать очень громкий плеер, 
поэтому добавим возможность изменения 
громкости. Для этого щелкни по закладке 
“\\Мп32” на палитре компонентов и найди там 
компонент по имени “ТгаскКВаг”. Установи два 
таких компонента на свою форму. У тебя дол- 
жны получиться ТгаскВаг1 и ТгаскВаг2. 


Теперь выдели любой из них и перейди в 
“ОБесИпзресюог”. Найди в нем строку 
“Опетаноп”. Щелкни по ней, и перед тобой 
появится выпадающий список. Выбери в нем 
“(\УегисаР. Теперь найди строку “Мах” и изме- 
ни хранящееся там значение (по умолчанию 


КОНСТРУКТОР 


Рисунок5 


10) на 255. После этого повтори те же опера- 
ции со вторым ТгаскКВаг. У тебя должно полу- 
читься нечто, похожее на рисунок 7. 


Теперь опять нужно выделить этот ТгаскВаг. 
Перейди в “ОБесИпзрестог” и щелкни по зак- 
ладке “Емеп{”. Теперь дважды щелкни по 
строке “ОпСпапде”. Бер! опять создаст про- 
цедуру. Здесь ты должен написать следую- 
щее: 


ргоседиге 

ТРогт1 ЛтаскВаг! Спапде- В 
(Зепаег: ТОБесу; 

уаг ЕМа!ие,В\Уа!ие :\М/ога; 

Бедт Е 
[Маие:=$ЕЕ- 

ТгасКВаг1 .РозИюп; 

В\аше:=$ЕЕ- 

ТасКВаг2.РозЙоп; 
мамеОщбе\оите(о, (АМае ЗНЕ 8)-+1Мае); 
епа; 


А вот теперь выдели второй ТгасКВаг. Снова 
иди в “ОШесИптзресюг” и щелкай по закладке 
“Еует 5”. Ткни один раз мышкой в строку 
“ОпСпапде”, и перед тобой появится выпа- 


дающий список, в котором ты должен выбрать 
только что созданную процедуру 
(ТгаскВаг1Свапде). 


Теперь при изменении положения любого из 
ТтаскВаг-ов будет вызываться одна и та же 
процедура “ТгасКВаг1Спапде”. Давай разбе- 
рем по косточкам, что написано в этой проце- 
дуре. Это будет немного сложно, но полезно. 


Первая строка (уаг (Маше, В\Маие\\№ога) гово- 
рит, что нам нужно выделить память под две 
переменные [мае (это у нас будет значение 
громкости левого канала) и Вуаше (это значе- 
ние громкости правого канала). 


Строка “\Маме:=$ФЕЕ-ТгасКВаг1 .РозШоп” выс- 
читывает значение громкости для левого ка- 
нала. На понятном языке это будет звучать 
так: “переменной [маме присвоить значение 
(шестнадцатиричное 255 - текущая позиция у 
ТгаскВаг1”. То же самое касается следующей 
строки, где рассчитывается громкость право- 


го канала. Зачем нужно отнимать 255 от теку- 
щей позиции? Это связано с тем, что 0 - озна- 
чает наивысшую громкость, а 255 - наимень- 
шую. Этими двумя строчками я переворачи- 
ваю значение текущей позиции у ТгасКВа!1. 
Если не переворачивать, то нижняя позиция 
ТгасКВаг1 будет соответствовать максималь- 
ной громкости, а верхняя - минимальной. Это 
неудобно, поэтому я 
сделал подъем с пере- 
—_ | воротом. 


реосеящия ТРокиз „Восоь зе ЗИ [39 бит РЕ 


ть 


в# пратана ас _Кевенеа Я ить 
ПЕН Зы рес 9 РО. ВА 2 = Серыеь 4 ль Вс: РВБ 


ты 1 


РР, 


= 


а 


Г НГ 


Рисунок 6 


Следующая строка: 
мауеО ще! \о!ите(0, 
(АМаме $НЕ 8)-+1Мае) 
- выставляет громкость 
звука. \!ауеОщ- 
Зе\оите - процедура, 
устанавливающая 
громкость. Первый па- 
раметр в ней (ноль) 0з- 
начает, что надо уста- 
новить громкость 
ММАУЕ/ОтесЕ Зоипа вы- 
хода. У звуковой карты 
может быть несколько 


Е ЗН - 


НЕЕ НИ УЕ 


г 
Г 
" 
Ге 
= 
Г 
= 
" 
РУ 


Рисунок 7 


выходов: \МАМЕ/ОнесЕ Зоипа, СО Аидю, МП и 
линейный вход - ты в курсе? 


(АМаме НЕ 8)-+1Маме означает, что надо 
взять переменную Вмаме, сдвинуть ее на 8 
бит влево и прибавить значение левого кана- 
ла. На первый взгляд непонятно, но попробую 
объяснить все на пальцах. Представим, что у 
тебя значение правого канала равно 55, а зна- 
чение левого = 44. После 
сдвига числа 55 на 8 бит влево 
у тебя получится число 5500. А 
после прибавления 44 полу- 
чится число 5544. Первые две 
цифры означают правый ка- 
нал, а вторые две - левый (мо- 
жет наоборот, я не помню :)). 


Ек! 


Вот и все, а ты боялась:). Но, прежде чем жать 
“РЭ”, тебе надо сделать еще кое-что. Найди в 
самом начале исходного текста слово “изез” и 
допиши туда слово “ттзу$ет”. У тебя дол- 
жно получиться нечто похожее на: 


565 
тштзузет, \Ипдо\мз, Меззадез, .... 


Если ты этого не сделаешь, то Бери! не смо- 
жет запустить твою прогу и будет ругаться на 
\мамеО5еМоте. А вот теперь запусти прогу 
и открой какой-нибудь МАМЕ файл. Попробуй 
подвигать свои ТгасКВаг-ы - круто? Несколько 
строчек кода и пять минут вождения мышью - 
твой крутой проигрыватель готов. Хотя меня 
просили научить тебя проигрывать только му- 
зыкальные диски, я уверен - Ноо4 не тронет 
мое достоинство. Подключай к компьютеру 
колонки помощнее и врубай музон, чтоб тем, 
кто за стеной, даже памперсы не помогли. 
Удачи тебе. 


Увидимся в аду :). 
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эетЕР: ШГ_ЕРаььЕе (ГЕРА ЕСТЬ .ГЫ] 


неьальшай славарь 


Э9я-ПРЕОГРАЯНМЫМЕР Я 
РЕПЯЕРТПЕЬ 


та не РИСаВва- 


ние, тальна па атнашениюм н Эээ 
аБъентям гпрарисавня тваей 93 


счены, НЕРЯЧЕ!. 


эр +ШарЕхНаРяаШаРЕ 


РЕПЯЕРТПЕЬ 


тат не рРЕНАРРИНГ, 


тальна в ПЕРЕМ СЛУЧае ВСЕ 


рР'ИСУЕтТ ПРОЦ, 
сель. 
29-46 П 


ва втарРЕМ 


в ПеЕРЕВвадДЕ 


э9н- 


мне — 


гачгальнин, на чаще имеется 
ввидч тРрРЕ-ЧГаЕлЛЬьнНиИН. а ВЕОБЦЕ 


эта 


пласнасть в ТРЕЗМЕРНЕЫМ 


ПРОСТРАНСТВЕ, СоГраниченняя те- 
ми мнагими или тТРЕМЯ1 УГЛаЭми. 


РАРТШТ+тТЫЕ 


ПРИМИТИВНЫЕ 


аснавные геаметричесние +фиИГгГУ- 


РЫ 
НИЯ. 


гпалиган, НаэпПРИМЕР, ИЛИ ПИ- 


и все-тяэни ареЕеПпеь ЛУЧШЕ. 


аы. 


кнакние-нивчдЬь ПРрРЕЯБЛЕмы 


ЕСЛИ чта-та непанятна Или 


мылы 


МНЕ На пГг-раееоатье.ГЫ. 


дравствуй, здравствуй, мой дорогой 

дружок - программер. Я знаю, у тебя 

уже давно чешутся руки от желания 

написать свою 30 прогу/гамесу/фиг- 
ню. Но ты не знаешь - как. Мхнда... Ты, типа, 
пишешь на С++. Нет?! Тяжелый случай... НУ, 
иди учись, здесь я тебе ничем помочь не могу... 
Если ты действительно пишешь на С (или уже 
научился - ну и шустрый же ты!), то сейчас ты 
будешь открывать просторы ОтесёЗ0 вместе со 
мной (“э-э-э, я хочу сказать, ну ты можешь, ес- 
ли хочешь, но, если не хочешь, ты не обязана, 
ты просто могла бы... Да” :)). А рисовать мы бу- 
дем... Треугольник, т.е. полигон (доволен?, а ты 
думал, я тебя заставлю сцены из анрыла рисо- 
вать с применением ЕпмгоптепЕ Маррипд, ба- 
нального текстурирования и т.д.? А вот и кукиш. 


Рановато пока.). Перед тем как начать програм- 
мировать эту самую графику, надо знать некото- 
рые основы. Во-первых, это система координат. 
В ЗО она левая. Это просто значит, что ось 2 
устремлена в глубь экрана, Х - вправо, \ - вверх, 
а не то что к ней свою руку (левую) приложили 
коммунисты. 


Фактически как это выглядит, показано на ил- 
люстрации, но, стоит заметить, что начало коор- 
динат находится в центре экрана (по умолча- 
НИЮ). 


Во-вторых - модели освещения. В ОЗВ их дос- 
тупно две: Плоская 


и Гуро - она стоит по умолчанию. 


Не вдаваясь в подробности, скажу лишь то, что 
в плоской рассчитывается цвет всего полигона 
сразу, тогда как в гуро рассчитывается цвет в 
каждой вершине. Чем это фактически отличает- 
ся, видно на врезанных имагах. Первая - плос- 
кая модель. Вторая - Гуро. Еще одна инфа: она, 
по принципу своего действия, относится к рен- 
дерингу и освещению. Если ты задал вершины 
своего полигона по часовой стрелке по отноше- 
нию к наблюдателю, то этот полигон будет ви- 
ден (030 не поленится его нарисовать), и нао- 
борот. Ну и обязательно надо знать, что такое 
двойная буферизация. Никакого отношения к 
телкам и их буферам эта штука не имеет. Это 
просто значит, что ты, когда рендеришь, резуль- 
таты своих трудов выводишь не на экран, а сна- 
чала в память, и только закончив рисовать, по- 
казываешь свое старание, попутно рисуя сле- 
дующий шедевр. Сделано так умно не потому, 
что звучит неплохо (это тебе не хухры-мухры), а 
только лишь потому, что иначе экран мигает и 
дергается (я программил и без пресловутой бу- 
феризации - лучше бы ты не видел). Вроде все. 


Творить 


Для того чтобы начинать творить, надо сначала 
обзавестись описаниями функций и классов (в 
данном случае это методы и интерфейсы соот- 
ветственно - ОмесёЗО использует Сотропеп 
ОБесЕ Моде! (СОМ), но это нам пока особо не 
суть важно, поэтому я не буду заострять на этом 
внимания - все подробно описано в $0К). “А что 
за $0К??” - наверняка спросишь ты. Настал че- 
ред объяснять. ОК, он же Зой\маге Бемеортеге 


Энн ==>СПЕЦВЫЙПУСК #4 


‚ и аНи 


КИ - как следует из перевода, набор для созда- 
ния прог. В него входит документация (именно 
она почему-то чаще всего и имеется ввиду под, 
аббревиатурой $0К), заголовки, библиотеки и, 
реже, примеры. Оное $ОК к ОХуу 7 тебе и при- 
дется торжественно заполучить с сайта мелко- 
мягких а конкретнее с  тзап.писго- 
$оЙ.сот/атесх - официального сайта разработ- 
чиков ОнесХ. Там в разделе ОтесХ ОомтюаЧ$ 
ткнешь на пимпы Отесх Боситетайоп и ОнесХ. 
Неадег$ апа Мбгапез или что-то типа того. Но я 
тебе не советую жать на Бома Отес!Х $0К - 
ты ведь не хочешь качать 127 метров?! 


Когда ты закончишь качать, распакуй этот тро- 
фей куда-нибудь и скопируй с замещением все 
файлы из папок 1МСШУРЕ и ИВ в соответствую- 
щие папки твоей Мзиа/С+-+. Вот, а теперь зай- 
мемся пытками. 


Пытка №1 - А! Мы его подвесим под 
потолком, а снизу подложим шипы. 


Для начала надо создать пустой \\п32 проект. 
Если ты еще не работал в \Мзиа[С, то это делает- 
ся очень хитрым образом. Загружай С++. Дави 
со всей силы на Не->М ем. Если в появившемся 
окне еще не выбрана вкладка Ргодес{, то сделай 
это сам. Тип проекта: \\п32 Аррйсайоп. Имя, ну, 


Листинг №1 - тат.срр, подключение заголовков. 


КОНСТРУКТОР 


но ответить на этот нелегкий вопрос. Если будут 
еще окна, просто игнорируй их ОК’ом. Вот ты и 
создал пустой проект. Теперь надо создать 
файл, где и будет расположен твой исходник. 
Опять жми Не->№ ем. Но на этот раз выбирай 
вкладку Еез. Тип файла - С++ Зоигсе Не. На- 
зови его как-нибудь, например, Мат - главный. 
Теперь перейдем к набиванию самого текста 
проги. 


Пытка №2 - трепанация черепа. 


Зачем мы это делаем?!? А так до мозгов легче 
добраться. Помнишь, мы когда-то копировали 
файлы в 1МСШОЕ и ЦВ. Настал их черед. Для 
начала подключим библиотеки. Жми Ргоесс- 
>5еНпд$. 


_ В РАББИ (прения | Бы || 


Е] этРЕС Я 


Для начала нам нужен мипдомз.П - виндовский 
заголовок. Ч@гами.П - заголовок Онесгам. ЧЗа.П 
- заголовок Отес{30. Сто-0-о-п! Чуть не забыл, 
в самом начале надо объявить 030 ОМЕВЕОАО$. 
Это значительно упростит нам жизнь - там 
объявлены перегруженные операторы и вспомо- 
гательные функции. Да, кстати, что такое перег- 
руженные операторы, ты у меня не спрашивай - 
тебе лучше не знать (кошмары ночью сниться 
будут). Дальше нам надо подключить {сВаг.й - 
библиотека, работающая с типами (1 РЗТВ, 
ТСНАВ ит.д. И Чте.п - для работы со временем 
- пригодится потом. В общем, это должно выг- 
лядеть так: 


Таким образом мы уже имеем 6 строк нашей 
проги (скажу тебе по секрету, их будет 219 :)}! 
Далее надо объявить указатели на интерфейсы 


#аейпе ОЗБ_ ОМЕВЕОАО$ //Разрешаем использование специальных функций и перегруженных операторов, облегчающих работу с Онес30 
#тсиде <ммпаоме.П> //Подключаем виндовский заголовок для работы с окнами и т.д. 
#тсиде <Чагам.п> //Подключаем заголовок Онесгамга, он нужен для Онес 30 
#тсиае <а3а.п>  //Ну и самое главное - заголовок Онес{30 

#тсиде <«спаг.П> //Заголовок, в котором определены такие функции, как _Т ит.д. 
#псиде <#те.п>  //В этом заголовке объявлены некоторые временные функции (например, для получения ЕР} 


например, ХАКЕРЗО. В общем, выглядеть это 
должно примерно так: 


И ги чт 


Тыкай в ОК. В следующем окне выбирай Ап 
етриу ргодес! и спроси себя - а почему бы и не 
нажать на Ни!5В? Я тебе посоветую положитель- 


В появившемся окне жми на вкладку Ипк. В по- 
ле ОБесИЮгагу тодцез вводи такие странные 
слова, через пробел: Чхдша.И6 Чагам. 6 
9Зат.1Ь. Зачем ты это сделал, я сейчас пояс- 
ню. ходи. 15 - библиотека гидов (от аббревиа- 
туры СУ - Сюбайу Ипюие 'Оепёйег - Глобаль- 
ный Уникальный ИДентификатор - ГУИД, но гид 
- проще :)) различных ОнесиХ - классов. Ты пом- 
НИШЬ В реестре такой раздел: 
НКЕУ СТАЗЗЕ$ ВООТ\СЕЗЮ\, а там такие 
странные слова, как {580А8096-906А-101В- 
АЕСО-4210102А80А7}? Нет? А они там! Это и ес- 
ть пресловутые гиды. Чагаму.П6 - библиотека, ис- 
пользующая Отес!Югам. аЗат.П6 - библиотека 
Отес30 |ттефа{е Моде. Вот. Теперь надо под- 
ключить заголовки. Если ты еще не раздавил 
ОК, то сейчас самое время это сделать. Теперь 
в файле Мат.срр (или как ты его там назвал) на- 
до подключить заголовки. 


Бнес{Х. Нам нужен один указатель 'Онес{Огам/7, 
один - 1Отес{307, один - Онес3ОБемсе? (имен- 
но этот интерфейс и работает с ЗО графикой), 
два - !ОнесЮгамбиЦасе7 (этот интерфейс яв- 
ляется “хранителем” аппаратно-зависимых 
изображений, а два их нужно для двойной буфе- 
ризации, один - экранный буфер, другой - 
внеэкранный). Еще надо объявить переменные: 
массив на 6 элементов типа ОЗОМЕВТЕХ (эта 
структура описывает точку в ЗВ, 6 их нужно, т.к. 
3 - точки полигона, два же по три - для “двухсто- 
ронности” - помнишь рендеринг по часовой и 
против часовой стрелки - кажется глупо и неу- 
добно, хотя в большинстве случаев это совсем 
наоборот), одна - ОЗОМАТЕВИГ? (описание цве- 
та, отражаемости и т.д.), одна - ОЗОЧЕНТУ 
(описание источников света) и одна - НМММО 
(описание окна). 

Гхм... Сейчас будет уже интереснее... 


КОНСТРУКТОР 


Пытка №3 - выковыривание мозгов. 


Опять же, а зачем?!? Ответ очень похож на воп- 
рос: а зачем ему мозги??!? 


Листинг №2 - тат.срр, объявление переменных. 
ЕРЫВЕСТОВАМГ |р00; //Интерфейс Ютес{гам7 
ЕРЫВЕСТЗОТ 1030; /ЛОнес{307 
ЕРЫВЕСТЗОВЕМСЕ? 10300; //ЛОтес3ОБемсе7 


(флаг ОО$СЕ РОМ $СВЕЕМ), раз так, значит у 
нас эксклюзивный режим (РО$СЕ ЕХСЦИЗМЕ), 
и если вдруг повиснет, будет работать 
СИ+А+-Ое! :) (О0$СЕ АНОМ/ВЕВООТ), и фак- 


ЕРОВЕСТОВАМ/ЗИВРЕАСЕ7 1рвВВ; //ЛОнесОгамбиНасет - “задний” буфер 
ЕРОВЕСТОВАМ/ЗИВЕАСЕТ М; /ЛОтес{гамийасе7 - буфер экрана 


ОЗОМАТЕНАЕ7 таЕ, //Так называемый материал - 


ОЗОМЕАТЕХ мх[6]; //Данные о вершинах 
ОЗОНЕНТ7 аЗанат:; //”Лампа” - освещение 
НММО ИМ/па; //Структура, описывающая окно 


Отныне мы будем ее инициализировать. Всю 
инициализацию мы запихнем в огромную фун- 
кцию типа НВЕЗУТ #а[ге030(), она будет 
возвращать ошибки 030, если они возникнут. 
Для начала мы создадим интерфейс 
Юнес{Югам7. Вызовем функцию 
ОнесОгамСтеаеЕх (в старых версиях ОХ, до 
седьмой, вместо нее была ОтесОгамСгеае, но, 
благодаря большим изменениям в 0Х7, появи- 
лась вышеуказанная). Ее первый параметр - гид, 
девайса, т.к. я не знаю, какой конкретно девайс 
стоит на твоей машине, пишем туда МУЩ - пус- 
ть определяет сам. Второй параметр - указа- 
тель, в который он запишет адрес созданного 
нами интерфейса, торжественно впишем туда 
(\010**)&рОор. Третий параметр является ги- 
дом Юнесгам7, поэтому он ВСЕГДА должен 
быть !О_'ЮнесЮгам/7 (к чему такая тупость, я не 
понимаю). Последний, четвертый параметр за- 
резервирован и предназначен для каких-то бу- 
дущих возможностей СОМ, а пока не исполь- 
зуется и глючит, если его значение не МИЦ. Да- 
лее надо создать интерфейс ШЮнес!307. Благо- 
даря свирепым проискам СОМ, это сделать 
очень просто - его надо создать из тес Огам/, 
воспользовавшись методом биегущейасе, пер- 
вым параметром которого является гид, созда- 
ваемого интерфейса (в данном случае - 
НО_10нес307), а вторым - указатель 
((\010**)&1р030). Но это еще не все, надо про- 
верять этот отстой на ошибки (поэтому у нас 
функция типа НВЕЗИТ - мы будем все эти 
ошибки возвращать). Для этого создадим сразу 
после объявления функции переменную Пг типа 
НВЕЗИЕТ и ей будем присваивать значение вы- 
зываемого метода. А после будем проверять та- 
ким вот образом: И(ЕАШЕС(!г)) геигт вг;. Итак, а 
теперь листинг начала инициализации: 


данные о цвете 


тически вторым параметром будет являться 
00$С_РИЧ$СВЕЕМ | О0$СЕ ЕХСЦИ$МЕ | 
0$СЕ АНОМ/ВЕВООТ. Теперь пора уже и по- 
менять разрешение экрана на 1280х1024х24, 
хотя нет, 24 - слишком жирно. Пусть будет 16. 
Давай-ка вызовем метод 5е\ер!ауМоде все 
того же интерфейса. Первые два параметра - 
разрешение (1280х1024). Третий - глубина цве- 
та (16), четвертый - ЕР$ (0 - пусть какое угодно 
будет, все равно это работает хреново), пятый - 
флаги (ничего дельного тут нет, ставим 0). Сле- 
дующее место вызвало у меня в свое время 
массу недовольств, но когда я понял что к чему, 
было противно, что я сразу не догадался. Дабы 
уберечь тебя от моей ошибки, я тебе все тут по- 
корно расскажу. Итак, мы приступаем к созда- 
нию серфайсов (1ЮнесОгам5и асе?) - цепочки 
двойной буферизации. Сначала надо создать 
главную серфайсу. Делается это так (в общем, 
при создании практически любой серфайсы это 
делается так). Объявляем переменную типа 
ООЗИВРАСЕОЕ$С2, например, 94542. Опусто- 
шаем ее 7егоМетогу(&44$42, зтеоКООЗИВ- 
РАСЕОЕЗС2)) - &44342 - указатель на 99542, 
тео! - размер (параметр - тип (класс, структу- 
ра и т.д.)). И давай заполнять параметры. Раз- 
мер Фм5ме будет равен теоК9аза2) 
(94$92.доте = зйеоКа4$42)). Дальше - флаги. 
Так как нам нужны дополнительные параметры 
(в капсах), нужен флаг 0050 САР$, и так как у 
нас есть внеэкранные буферы, нужен флаг 
0050 ВАСКВУЕЕЕВСОПМТ (99$92.0мНад$ = 
0050 САРЗ | 00$0 ВАСКВИЕРЕВСОУМТ;). 
Дальше - капсы. Нужен ОБЗСАР$ СОМРИЕХ - 
серфайса не одна в цепочке буферизации, 
О0$САР$ ЕЧР - разрешен метод Ер (метод ко- 
пирования изображения из одной серфайсы в 


Листинг №3 - Мат.срр, начало инициализации. 


Теперь надо поставить режим работы 
Оиес{Югам. Делается это с помощью 
метода ЗеСоорегаНмегеме! интерфей- 
са ЮнесЮгам7. Первый параметр - 
окно, то есть НМ/ИМЮ, вот и запишем ту- 
да Ма. Второй параметр - преслову- 
тые особенности режима. Мы будем 
работать в полноэкранном режиме 


НАЕЗИТ ш#ай2е030\) 


другую при буферизации в полноэкранном ре- 
жиме). О0$САР$ РЫМАВУЗИВРЕАСЕ - эта сер- 
файса - главная. ООЗСАР$ ЗОБЕМСЕ - на ней 
рисует ОтесЁ ЗО девайс (99592.49$Сарз.9\мСарз 
= О0$САРЗ СОМРЕЕХ | О05САРЗ_ЕИР | 
О0$САР$ _РЕИМАВУЗИВЕАСЕ | ОО$САР$ ЗОБЕ- 
МСЕ;). Дальше осталось добавить, что 
внеэкранный буфер у серфайсы 1 
(94$92.амВаскВиНегСоити = 1;). Для того чтобы 
непосредственно создать серфайсу, надо вос- 
пользоваться методом Сгеаеби “асе все того 
же интерфейса ШЮнес{гам7. Первый его пара- 
метр - ООЗИВЕАСЕОЕ$С^ (т.е. - указатель), так 
и пишем: &99542. Второй параметр - указатель 
на создаваемую серфайсу, нацарапаем &рМ. 
Последний параметр значит то же, что и у 
ОнесЮгамСтеаеЕх, МИЦ. Вот теперь мы созда- 
дим внеэкранный буфер. Для его создания нам 
понадобится лишь переменная типа ООЗСАР$2, 
пусть будет 943сарз. В нее мы запишем 
00$САР$_ВАСКВ.ЦЕЕЕВ - эта серфайса - 
внеэкранный буфер. ОО$САР$ ЗОБЕМСЕ - на 
него рисует Онесё3О девайс. ОО$САР$_ЕИР - 
разрешить метод Ей. Больше нам ничего дель- 
ного указывать в капсах не надо (00$САР$2 
945сарз = { О0$САР$ ВАСКВУЕЕЕВ | 00$- 
САР$ ЗОБЕМСЕ | ООЗСАРЗ_ЕЦР, 0, 0, 0 };}. Те- 
перь мы ее создадим. Но сделаем это хитро - 
воспользовавшись методом сеАНаспед$иНасе 
интерфейса Юнес{Югамиг-Гасет. Первый пара- 
метр - 00$САР$2* - наш любимый &94сарз. 
Второй - указатель на создаваемую серфайсу - 
&рвВВ. Все, что мы сейчас натворили, можно 
увидеть в листинге: 


Здесь самое место (и нигде более) создать 030 
девайс. Делается это методом СгеаеОемсе ин- 
терфейса Ютес 307, первым параметром кото- 
рого является гид создаваемого девайса, он мо- 
жет быть одним из указанных: ИО 1О-гес{3ОТи- 
ЕНаЮемсе, ИО_1Онес ОНА емсе, ПО 10: 
гесЗоАСВОемсе (первый работает, если на 
компе стоит новый девайс, поддерживающий 
все 30 фичи. Второй - если аксель держит толь- 
ко часть возможностей. Третий - если акселя 
принципиально нет). Так как я опять же не знаю, 
какой у тебя девайс, тут придется перепробо- 
вать все: от ТпЁНа! до ВСВ. Вторым параметром 
- серфайса, на которую мы будем рендерить 
(оной будет внеэкранный буфер - ШрВВ). 
Третьим - указатель на интерфейс создаваемо- 
го девайса. 


НВЕЗИЛТ пг; //Данные о результате выполнения процедуры 


г = Онес{ОгамСтеаеЕх(МИУЦ., (МОО**)&роб, ИО 1ОнесОгамт, МУШ.); 


ЖЕАШЕО(В,)) //Проверим на ошибки 
геигп Пг; 


ЖЕАНЕС()) 


//Создадим интерфейс Отес{Югам’а 


г = ро0->Оиегутенасе( О 'Отес 307, (\01О**)&р030); //Создадим интерфейс Онес!30 


геигп Пг; 


Иан = >СПЕЦЕЫП'ЧУСК #4 


КОНСТРУКТОР 


Эн ==>СПЕЦВЫЙПУСК #4 


Листинг №4 - Мат.срр, инициализация серфайсов. 

|г = |р00->$е!Соорегайме еме(И\М/ла ‚ ОО$СЕ ЕХСЦИ$МЕ | 00$С1 РИМ ЗСВЕЕМ | О0$СЕ АЦ ОМВЕВООТ); 
//Важный момент. Устанавливаем параметры Онесгамга: 
//Эксклюзивный полноэкранный режим 
//Разрешить комбинацию С#+А№+0е! (Если вдруг повиснет) 


ния, надо вызвать метод 
бе\Лемрой интерфейса 
Юнес{3ООемсе7 (теперь под 
методами ты будешь понимать 
методы именно этого интер- 


ЖЕАЩЕЩ(г)) фейса - дальше пойдут только 
гешгп Пг; они (за небольшим исключе- 
г = [р00->5е{0/15рауМоЧе(1280, 1024, 16, 0, 0); //Режим экрана 1280х1024, глубина цвета 16 бит нием - будет специально огово- 
и рено), единственным парамет- 
ыы ИИ ром которого будет указатель на 

м поверхности экрана и оу й ОЗОМЕМРОВТ 
ООЗИУВРЕАСЕОЕ$С2 94$42; а мы 


есть мы впишем туда &\р). Те- 


ПегоМетогу(&94$42, змеоКОБЗИУВЕАСЕОЕ$С2)); перь любуйся листингом 


09542.дмте = змеоК94$42); 
99592.дмНадз = 00$0 САР$ | 00$0_ВАСКВУЕЕЕВСОЦМТ, //Есть внеэкранные буферы, есть доп. параметры 
99592.499Сарз.а\Сарз = ОО$САР$ СОМРЕЕХ | О0$САР$_ЕЦР | ООЗСАРЗ _РЕИМАВУЗИВЕАСЕ | ООЗСАР$ ЗООЕМСЕ; 
//Поверхность не одна в цепочке (двойная буферизация), разрешаем метод Яр 

//Это - экранная главная поверхность, на ней рисует Отес!30 устройство 

49542. а\мВаскВиНегСоип! = 1; // 1 внеэкранный буфер 

г = |р00->Сгеаебийасе(&94$42, &рм, МУШ.); //Создание поверхности 

ЖЕАШЕО(Вг)) 

геигп Пг; 

//СОздаем внеэкранный буфер 
00$САР$2 49сарз = { ООЗСАР$ ВАСКВУЕЕЕВ | ООЗСАР$ ЗОБЕМСЕ | ОО$САР$ ЦР, 0, 0, 0 }; 

г = |рМ->@еАНаспе45иНасе(&44сарз, 

&р8ВВ); //Подключаем к главной поверхности 

ЖЕАШЕС(®г)) 

геигп Пг; 


Теперь надо создать вершины 
нашего полигона и записать их в 
Мх уже рендереспособными. 
Все эти цифры я взял от балды 
- они не имеют никакого прин- 
ципиального смысла. И замечу, 
что в присваивании значений 
второй половины массива нару- 
шен порядок - это все проделки 
паршивого задания вершин по 
часовой стрелке. В общем - зри 
В ЛИСТИНГ. 


м0] = ОЗОМЕВТЕХ(ОЗОМЕСТОЕ(-2, 0, 0), -ММопта,, 0, 0): 
М1] = ОЗОМЕВТЕХ(ОЗОМЕСТОВ( 0, -2, 0), -ММопта,, 0, 0): 
мо[2] = ОЗОМЕВТЕХ(ОЗОМЕСТОВ( 0, 0, -2), -УМопта, 0, 0): 
мы[Б] = ОЗОМЕРТЕХ(ОЗОМЕСТОВ(-2, 0, 0), М\опта,, 0, 0); 
Мо[4] = ОЗОМЕРТЕХ(ОЗОМЕСТОВ( 0, -2, 0), ММогтаь, 0, 0); 
мх[3] = ОЗОМЕРТЕХ(ОЗОМЕСТОВ( 0, 0, -2), ММоптаь, 0, 0); 


Теперь будем пробовать создавать девайсы. 
Схема наших действий такова: 1. Пробуем соз- 
дать ТпЁНа! девайс. Если проваливаем - идем на 
п.2, иначе идем на п.4. 2. Пробуем создать НАЕ 
девайс. Если проваливаем - идем на п.3, иначе 


го надо создать вупорт - МемРон. Это 
обыкновенный прямоугольник, в кото- 
ром будет видно зарендеренное изоб- 
ражение. Описывается он структурой 
ОЗОМЕМРОВТ7. Создай переменную 


идем на п.4. 3. Пробуем создать ВОВ девайс. 
Если проваливаем - сообщаем об ошибке и вы- 
ходим. 4. Продолжаем... Из-за этой схемы дей- 
ствий кусок создания девайсов будет выглядеть 
довольно забавно, но это в листинге. После это- 


этого типа, например, ур. Присвой ей значение 
{0, 0, 1280, 1024, 0.0, 1.08. Первые две цифры 
- координаты левого верхнего угла, вторые - 
правого нижнего. Последние - координаты по 7 
(на хрен не нужны). Чтобы применить эти значе- 


Листинг №5 - тат.срр, инициализация ЗО девайсов 
г = [р030->СгеаеОемсе (ПО _'ОпесОТпЕНаЮемсе, //Полная акселерация 


|рВВ, 

&1р0300); 
ЖЕАШЕС(В)) //Проверка на ошибки 
{ 


г = |р030->СтеаеВемсе (!О_Отес ЗОНАЕОемсе, 


|рВВ, 
&1р0300); //По возможности акселим 
ЩЖЕАЩЕО(В)) 
{ 
г = 1р030->Стеаевемсе (ИО_1Отес 3 ОАСВВемсе, 
|рВВ, 


&1р0300); // ЗоЙмаге Вепдейпд 


ЩЕАШЕБ(г)) гешгп Пг; 


} 
} 


ОЗБМЕМРОВТТ ур = { 0, 0, 1280, 1024, 0.0Е, 1.0}; 

г = {р0300->5еМемроп(8ур); //Создаем так называемый \ЛемРоп - 
прямоугольник на серфайсе, 
в который будем 


рисовать 


ЖЕАЩЕС(Аг)) 
геигп Пг; 


Пытка №4 - интересно, а какого цвета 
у него кровь? 


Как следует из названия, мы здесь будем зани- 
маться цветом. То есть материалом и лампой. 
Сначала проинициализируем материал. У него 5 
параметров. 4 (9с\ОМизе,  асмАтыЬем, 
Чсубресшаг и асмЕтез№е) из них типа ОЗОСО!- 
ОВМАШЕ - данные о цвете. Последний (@\Ромег) 
- степень отражения цвета (блики). Параметры 
ОсуЕпзме и О\уРомег нам не нужны - поэкспе- 
риментируешь с ними позже. Параметр 
9суОШизе реагирует с соответствующим пара- 
метром лампы (06 этом позже) и является са- 
мым влиятельным на цвет параметром. 
ОсуАтЫеп, как и предыдущий, реагирует с 
соответствующим параметром лампы. 
Чсубресшаг - цвет бликов. Вместе с ЧмРомег 
можно добиться интересных результатов. Какой 
цвет где поставить - увидишь в листинге. Чтобы 
применить этот материал, надо воспользовать- 
ся методом 5е!Маепа! с параметром - указате- 
лем на структуру ОЗОМАТЕНИЕГТ (то есть наца- 
рапаешь там &таЁ - нашу переменную типа 
ОЗОМАТЕРНИАГ7). Теперь лампа. Это уже инте- 
ресней. Правда, у нее куча параметров, что к че- 
му - объяснять долго - зри в 50К. Я объясню 
только нужные нам сейчас. Это 9суОШиее, 
ЧсуАтЫепт, Чсубресшаг, Ч\Роз@юп, аНТуре, 


КОНСТРУКТОР 


@\АНепиайопО, ЧуВапде. Первые три объяснять 
не надо, они просто реагируют с соответствую- 
щими параметрами материала. АУРозйоп - по- 
зиция в пространстве, ЧТуре - тип лампы 
(ОЗОЦЕНТ РОМТ - точечный, то есть наш, не 
имеет направления, но имеет четко заданную 
позицию; ОЗОМСНТ $РОТ - забавный тип, 
имеет позицию и направление, светит неким ко- 
нусом (подробнее в $50К); ОЗОНЕНТ П!ВЕС- 
ПОМАЕ - не имеет позиции, но имеет направле- 
ние), дуАНепиайопо - некий параметр, отвечаю- 
щий за силу свечения лампы на определенном 
расстоянии (убойная вещь для создания ламп с 
нелинейной силой свечения), а О\Вапде - как 
далеко будет светить. Создать наш свет (“Да бу- 
дет свет!”, - сказал монтер и попу фосфором на- 
тер.) можно методом Зе 49, первый его пара- 
метр - номер лампы (0), а второй - указатель на 
лампу (&аЗаН9п). А затем его надо заставить 
светить. Метод НОТЕпаЫе это сделает. Первый 
параметр - номер лампы (0), второй - Боб! (тие 
- разрешить светить, {а5е - противоположное). 
А теперь торжественно скатывай все с листин- 
га№7. 


Н-да-а... Сделаем последний рывок и закончим 
инициализацию. Теперь надо проинициализи- 
ровать матрицы, они служат для трансформа- 
ций. Что это за матрицы и какие преобразова- 
ния они делают - смотри в имаги. 


[ал = Е 


Сначала надо создать мировую матрицу (Гхм...) 
без всяких трансформаций. Описывает матрицу 
структура ОЗОМАТНХ. Чтобы применить ее, 
воспользуйся методом ЗеЙтгапзюгт. Первый 
параметр говорит о том, что мы будем тран- 
сформировать (ОЗОТВАМ$РОВМ$ТА-ТЕ МОВО 
- трансформирует мир, ОЗОТВАМ-ЗРОВМ- 
ЭТАТЕ \ЛЕМ - трансформирует вид, но там опре- 
деленные параметры - довольно сложная вещь, 
ОЗОТВАМ$РОВМ-$ТАТЕ_РВОУЕСТОМ - тран- 


Листинг № 7 - Мат.срр, материал и свет. 
па. асуОШизе.г = (ОЗОМАЕУЕ)0.7; 
па. асуОМизе.д = (ОЗОМАШИЕ)1.0; 
па. асуОШизе.6 = (ОЗОМАЕУЕ)0.7; 
па!.асуОМизе.а = (ОЗОМАШИЕ)1.0; 
па!.асуАтыЬепе.г = (ОЗОМАШЕ)О.0; 
па. асуАтыетт.д = (ОЗОМАЕУЕ)1.0; 
па. асуАтыЬетт.6 = (ОЗОМАЕУЕ)0.0; 
па. асуАтыЬет.а = (ОЗОМАЦИЕ)1.0; 
та. асубресшаг.г = (ОЗОМАЦУЕ)0.0; 
па. асубресшаг.а = (ОЗОМАЕШУЕ)1.0; 
па. Чсубресшаг.6 = (ОЗОМАЦИЕ)О.0; 
та. асубресшаг.а = (ОЗОМАШУЕ)1.0; 
г = |р0300->5е{Маепа!(&та{); 
ИРАШЕО(Вг)) гефигп г; 
//Создаем нашу лампу 
//Она будет белая 


//Тип - точечная (светит во все стороны) 


ЧЗацан.аИТуре = ОЗОМЕНТ РОТ; 
ЧЗацан.асуОМизе.г = 1.0Е 
ЧЗацам.9суОНизе.д = 1.0Е 
азацав.асуОНизе.6 = 1.0 
ЧЗацам.асуАтЫеги.г = 1.07; 
ЧЗацам.асуАтыЫегт.а = 1.0 
ЧЗацат.асуАтЫете.6 = 1.0Е 
аЗанам.9субресшаг.г = 1.0 
ааа. асубресшаг.д = 1.0Е 
аЗан9м.9субресшаг.6 = 1.0Е 

ОЗанан. дуРозИюп.х = 0.0Е 
ЧЗацан.д9уРозоп.у = 0.0Е; 
ЧЗац9м.9уРозоп.2 = -4.07; 

9ЗаН9.ауАКепиаНоп0 = 1.07; 

//Да пусть светит далеко-далеко 
азаН9т.ауВапде = ОЗОМЕНТ ВАМСЕ_МАХ; 

//Регистрируем нашу лампу 

г = 1р0300->5е91(0, вазаноан; 

ЖРАШЕО(Вг)) гефигп г; 

//Разрешаем ей светить 

г = |р0300->НамЕпаЫе(0, ТВОЕ); 

ИРАШЕО(Вг)) гефигп г; 


тий - тип, что будем затирать (ОЗОСЕЕАВ ТАВ- 
СЕТ - затрем экран). Четвертый - цвет в хексе 
(0х00000000 - черный). Пятый и шестой нам не 
нужны, они относятся к 7 и $епсИ буферам (0, 
0). Далее идет уже непосредственно рендеринг. 


Его обязательно надо распола- 
гать между вызовами методов 
Ведтбсепе и ЕпаЗсепе, не 
имеющих параметров. Вот и вы- 
полняй сейчас Ведтсепе. Соб- 
ственно рисование осущес- 
твляется методом ОгамРитий№е. 
Первым его параметром являет- 
ся тип примитива (в данном слу- 
чае ОЗОРТ ТЕАМСЕЕЧ$Т - спи- 
сок полигонов; еще есть 
ОЗОРТ ТНАМСЕЕЕ$ТНР - после- 
довательность оных; ОЗОРТ ТВ|- 
АМСЕРАМ - что-то типа веера, 
см. 50К; ОЗОРТ ИМЕЦ$Т - спи- 
сок линий; ОЗОРТ ИМЕЗТНР - 
последовательность; 030- 
РТ РОМТИ$Т - список точек). 
Следующий, второй, параметр - 
тип данных, в которых указы- 
ваются вершины примитивов 
(ОЗОРМЕ МЕАТЕХ - поступают в 
типе ОЗОМЕВТЕХ). Третий пара- 
метр - данные наших вершин в 
том типе, в котором мы указали 
выше (в нашем случае это пере- 
менная \Х). Далее, четвертый 
параметр - количество вершин в 
той переменной, которую мы 
указали (6). Последний пара- 
метр - ждать ли рендеринг или 
плевать на все (в нашем случае 
я бы даже посоветовал всегда 
так делать: ОЗООР \МАП). Пора 
и закончить — рендеринг. 
Епа$сепе. Ну и если ты пом- 
нишь про двойную буфериза- 
цию, выведем все это на экран. Разрешенный 
метод Ер интерфейса 1Онес{Огамбий асе? нам в 
этом деле поможет. Первый параметр - указа- 
тель на серфайсу, куда будем переносить изоб- 
ражение (ставь МИЦ. для того, чтобы перенести 


Листинг №8 - Мат.срр, завершение инициализации 


ОЗОМАТЕХ та; 


Ранк >С ПЕЦВЫПЧУСК #4 


таЁ._11 = та _22 = таё._33 = та. _44 = 1.06 

таЁ._12 = таё. 13 = таё_14 = таё. 41 = 0.08 

таЁ._21 = таё. 23 = та. 24 = таё. 42 = 0.0Е, 

па. 31 = та. 32 = таЁ. 34 = таё. 43 = 0.07 

1р0300->5етапзюгт(ОЗОТВАМ$ЕОВМ$ТАТЕ \М/ОВГО, &та{; 

//Создаем матрицу вида 

ОЗОМАТЕХ тайЛелм = таг; 

паМем. 43 = 10.0Е; //Будем отодвинуты по 7 назад на 10 
1р0300->5еПтапзюгт(ОЗОТВАМ$РОВМ$ТАТЕ МЕ\М, &тайЛем); 

//Создаем матрицу проекции 

ОЗОМАТЕХ та{Рго] = та; 

паЁРго}. 11 = 2.0Е 

паРго)]. 22 = 2.0Е 

паЁРго}. 34 = 1.0 

паЁРго}. 43 = -1.0Е 

паЁРго}. 44 = 0.0Е, 

1р0300->5етапзюгт(ОЗОТВАМ$РОВМ$ТАТЕ РВО.ЕСПОМ, &та{Рго]); 

геигп 5_ОК; //Радостно завершаем инициализацию 


сформирует вид проекции - как это будет выгля- 
деть на экране). Второй параметр - адрес мат- 
рицы. Все, что тебе потребуется сделать, напи- 
сано в листинге. 


№] 


ая [ее [ре В] "8 Е] 
ие же ыы] 


Теперь будем рендерить. Для начала заставим 
мир крутиться. Просто измени мировую матри- 
цу, как это написано в листинге. Перед ренде- 
рингом надо очистить экран методом Сеаг. 
Первый параметр - количество прямоугольни- 
ков в массиве второго параметра (0). Второй - 
Указатель на пресловутый массив (МИЦ). Тре- } 


Эн ==>СПЕЦВЫЙПУСК #4 


Листинг №9 - Мат.срр, рендеринг 
НВЕЗИУТ Вепаег() 


{ 
НВЕЗИПТ г; 


КОНСТРУКТОР 


НОАТ {Со$ = (Е:ОАТ)соз(((ЕЕОАТ)соск())/СЕОСК$ РЕВ_$ЕС * 4); //Вычисляем косинус угла поворота. Где угол поворота равен времени работы 


программы, деленного на количество кадров в секунду *. 


НОАТ 5 = (РЕОАТ)зи(((ЕЕОАТ)сюск())/СЕОСК$_РЕВ_$ЕС * 4); //Вычисляем синус от него же 


ОЗОМАТНХ тар; 


//Заполняем матрицу, соответствующую матрице поворота вокруг оси У 
тар. 11 = оз; тар. 12 = 0.0Е табрт. 13 =; табри. 14 = 0.0Е 


пари. 21 = 0.0 тар. 22 = 1.0 табри. 23 = 0.0 табри. 24 = 0.07, 
пари. 31 = п; тар. 32 = 0.0 тар. 33 = 0$; тар. 34 = 0.0Е 
пари. 41 = 0.0 тари. 42 = 0.0 тар. 43 = 0.01, тари. 44 = 1.0Е 
//Делаем ее в качестве мировой матрицы (все-таки это звучит неплохо) 


Пытка №6 - а что это будет, если мы 
обрежем ту странную веревку под 
потолком (см пытку №1) 


1р0300->5еИтапзюгт(ОЗОТААМ$РОВМ$ТАТЕ \!ОВТО, &та рт); 


160300->Сеаг(0, МУШ., ОЗОСТЕАВ ТАВСЕТ, 0х00000000, 01, 01); //Очищаем экран 
г = |60300->Ведтбсепе(); //Начинаем рисовать :) 


ЖЕРАЩЕО(Вг)) гефигп Пг; 


1р0300->ОгамРит ме(ОЗОРТ ТЕИАМСЕЕНЗТ, //Рисуем полигоны 

ОЗОР\Е МЕВТЕХ, //Храня их вершины в переменной типа ОЗОМЕВТЕХ 

Мх, 6, ОЗОБР \МАП); //Имя переменной мх, кол-во вершин - 6, ждем, пока оно рисует 
г = 0300->Епа5сепе(); //Заканчиваем рисовать 


ЖЕАЩЕО(Вг)) гефигп Пг; 


вг = |рМ->Ер(МИЦ,, ООЕЦР МАП); //Выводим на экран 


ЖЕРАШЕО(г)) гефигп Пг; 
гемт $ ОК; 


его на следующую серфайсу в цепи (экран)). 
Второй - флаги (ОБЕИР МАТ). Вот и весь рен- 
деринг. 


А теперь переходим к водным проце- 
дурам... 


Пытка №5 - буду резать, буду шить - все равно 
тебе не жить 


Улалим-с все Отес!Огам, Отес30 и т.д. гит 
1ро0->Вееазе() (происки СОМ) в специально 
созданной для этого функции Вееазе. Три- 
виально, но теперь будем обрабатывать месса- 
ги и создавать окна и начинать и завершать ра- 
боту нашей проги. Мессаги обрабатываются 
функцией \МпаРгос. Но мы же люди ленивые, 
пусть все обрабатывается по умолчанию фун- 
кцией Оей/\паомРгос. Так туда и запишем: 
геигп_ Оей/\пдом/Ргос(А\Мта, иМз9, мРагат, 
1Рагат);. Вот. И самое главное: функция 
\\МпМат. Именно с нее начинается выполнение 
проги. Создадим и зарегистрируем \ММОСЕАЗ$, 
как я это покажу в листинге. Таким же образом 
создадим окно. После всего этого проверим на 
ГЛЮЧНОСТЬ инициализацию 035. 
ЖРАШЕО(тай2е030())) гет 1;. Вот, а затем 
пошли шпарить в цикле рендрить - получать 
мессаги - рендрить - получать мессаги - рен- 
дрить - получать мессаги... И так 500 раз. Да- 
да-да-да... Чуть не забыл (старческий склероз, 
мать его), надо же курсор удалить, а то он ме- 
шает. ЗеСигзо(МИУЦ.); перед циклом. После 
500-кратного прохода цикла зарелизим 
(Вееае) и гефит 0;. 


Ты думаешь, я, ламер паршивый, не мог сде- 
лать нормального выхода через ескейп или 
еще какую-нибудь шнягу. Я вот что скажу, это 
ты сделаешь сам - маленькое домашнее зада- 
ние, а то я за тебя и так основную массу фека- 
лек схавал. А пока ты нажми Е5. И любуйся зре- 
лищем. Вот. Нда... Ну, вроде и все... Будем на- 
деяться, это так. Счастливо тебе, перец! & 
Нарру гепдеппод 4и.!! 


Листинг №10 - Мат.срр, мессаги, окна и релиз 
в НВЕЗИТ Вееазе() 
{ 

//Деинициализируем все 

геит 1р00->Аееазе(); 


} 
ГВЕЗУЕТ САЦ ВАСК \МпаРгос(Н\УУМО ИМ/а, (ЛАТ иМ59, \МРАВАМ мРагат, ГРАВАМ 1Рагат) 
{ 


} 
ИМТ МММАР! МИпМат(НИМ$ТАМСЕ п, НИМ$ТАМСЕ НРгемп$+, [РТВ |рСтаИпе, и{ пзпом Ста) 
{ 
МИМОСТА$$ мпаСав$ = { 0, \/паРгос, 0, 0, Мпзь, /ЛпаРгос - процедура обработки сообщений 

МИЦ, 

[оадСигзог(п$+, ЮС_ААВОМ/, 

(НВАВУЗН)беюскОЦеск\/НТЕ_ВВУЗН), МИЦ, Т(“Вепаег \Ипаом”)}; 

// таким образом мы создали некий мпас!азз, описывающий наше приложение 
// Все про этот класс нам знать не надо. Поэтому я и не дал конкретного объяснения 

Вед${егС!а5$(8ммп9С1аз$); //Зарегистрируем наш класс 

А\М/па = Сгеае\Мпаом(_Т(“Вепаег \\Мпаом”), // Создадим окно 

_ТЕХАКЕРЗО”), // Заголовок окна 

\/5 ОМЕВЕАРРЕРМММРО\, СУМ ИЗЕБЕРАЛТ, // Некие стили окна 

СМ! ОЗЕБЕРАИТ, 1280, 1024, 01, 01, Мп$ь, 01); //Цифры - размеры окна 
ЗпомАМпаом(В\ та, 5\/ ЗНОМИМОВМАЦ //Нарисуем нашу паршивость 

рдаве\МИпаом(Р\М па); //Обновим ее же 

ЖРАШЕО (п ай2е030())) геигп 1; 

М$@ пд; 

МЕ = 0; 

ЗеСигзо (МИЦ); 
\ммпИе(! < 500) //Если не было 500 кадров, то 

{ 


гешгт Бей паом/Ргос(А\/а, иМз9, мРагат, |Рагат); 


РееКМеззаде(&тза, МИШ. 00, у, РМ МОВЕМОМЕ);//Берем мессагу 
ЖРАШЕО(Вепдег())) гефигп 1;//Рисуем 
+++; //Прибавляем 1 кадр 


Вееазе(); //Деинициализируем все 
геиг 0; //Выходим 


КОНСТРУКТОР 


ЕЛИНЕР — 


мес-г гмосР 2 9 9НЕР.ГЫ ; 


й, перец, ты читал второй спецвы- 
пуск Х, ну тот, что про Инет? Нет? 
Плохо дело... Прыжками дуй в 
Олимпийский за спецом и не за- 
будь прикупить книженцию по 
Перлу, она тебе пригодится. Ну что, сбегал? 
Прочитал? Вот так-то лучше. Теперь засунь его 
куда-нибудь подальше и слухай меня. Все что 
там написано про раскрутку это, конечно, кру- 
то, но какой же ты хакер, если собираешься 
играть по общим правилам? Хватит твоему хо- 
мяку плестись в самом конце, ведь он же у те- 
бя крут как яйца! Сейчас мы с тобой напишем 
кликер, который поможет тебе прочно обос- 
новаться в первых местах любого топа :). 


н++Р: 


ПЕС. 9.Г 1 


познакомься с каким-нибудь западным лохом, 
любителем Старкрафта или Квейка. У буржуев 
есть такая дурацкая привычка - иметь выде- 
ленную линию и личный сервак в подвале. 
Чуешь, в чем прикол? Ты подваливаешь к па- 
цану, узнаешь, какая у него любимая игруха, и 
говоришь, что очень любишь эту гаму и как 
здорово, что у этого пацана есть свой сервак. 
Неплохо было бы забацать пагу на нем... И все 
в том же духе. В итоге, кроме халявного шел- 
ла ты получишь халявный хостинг :). 


Еще тебе понадобится список анонимных 
проксей. Его найти не очень сложно, но жела- 
тельно, чтобы они были рабочие :). 


а О Е ЧА 


ЕВ али 
фие 


Кур = прЕрса Обусоеьаи, спе торые Юрии, В 


фа = па СР: Фра Бот 
Гиз забннах [7 Во 1157.0 сорернытрьвес ВАЗЕ 3,08 
ера есь 160 2 
ивр БЕ р”,БЕрЕи и", фреа 


гене Ту... Чюг 


Подготовка рабочего места 


Писать кликер мы будем, естественно, на Рен. 
Перед началом работы тебе было бы неплохо 
найти халявный шелл, на котором можно будет 
запускать фоновые процессы. Это самое слож- 
ное, так как халявных шеллов и так мало, а тех, 
которые дают такое богатство возможностей, 
вообще единицы. Но отсюда есть один выход: 


Музыки Ван База р 


Для написания самого скрипта рекомендую 
использовать РейВийдег. Это довольно удоб- 
ная софтина, которая умеет выделять прог- 
рамму цветом, проверять синтаксис и многие 
другие вещи. Найти ее можно где-то на лис- 
тсофте, (ммм. 15150 .ги), а крак к ней - на аста- 
лависте  (мммм.а$аам$а.бох.зК). Чтобы 
РейВийаег нормально понимал русский, в ка- 
талоге мип4омз найди файл “рБийаегпР”. В 


`С2 69, 6965 


нем есть строчка: “Роп{ Еасе=Соийег Мем”. За- 
мени ее на “Роп{ Еасе=Соипег Мем Суг” и пе- 
резапусти РепВийдег. 


Пробовать наш кликер мы будем на популяр- 
ном рейтинге “Топ 69. (ИИр:/Лотепко.ги) 


Скальпель, сестра... 


Что ж, приступим, друг мой :). Первая строка 
скрипта - это путь к перлу на шелле. Чаще все- 
Го это: 


#/изг/бт/рей. 


Ее и напишем. Потом к скрипту подключаем 
дополнительные модули: 


изе НТТР::ВедиезЕ::Соттоп; 
гедиге [\МР::УзегАдепт; 


Инициализируем генератор случайных чисел и 
уменьшим буфер до единицы: 


эгапа($$ & ите ^ $$); 
$11; 


Теперь откроем файл, в котором хранится спи- 
сок твоих проксей: 


ореп(РВОХУ, “ргоху.15Р’); 
@ргожез=<РВОХУ>; 
спотр(@©ргохез); 
с1озе(РВОХУ); 


Все адреса проксей должны храниться в тек- 
стовом файле с именем “ргоху.15Р. В следую- 
щем формате: 


адрес.сервера:порт 
адрес.сервера:порт 


ИТ.Д. 
Инициализируем переменную “$зис”, а в “Фрг” 
записываем адрес прокси, случайно выбран- 


ного из всего списка. 


$5ис=1; 
фрг = зрйсе(@ргожез, 4 гапд @ргохез, 1); 


Итан Е = >СПЕЦЕВЫПЧУСК #4 


Энн ==>СПЕЦВЫЙПУСК #4 


Теперь самое интересное. Создадим виртуаль- 
ный браузер, который будет заходить по ссыл- 
ке, тем самым кликая по баннеру. Наш скрипт 
будет изображать собой 1Еб и \\Мпао\$98. 


Фиа = пем 1\МР::ИзегАдеп"; 
фиа->адеп(“Мо2Ша/4.0 (сотранЫе; МЯТЕ 5.0; 
МИпаом 98; Б9ЕХ/)”); 

фиа->Нтеоц(60); 
фиа->ргоху(‘ИНр’,”ВНр://”.$рг); 

рип “Ту... Фрг “; 


Браузер готов, теперь займемся заголовком, 
который браузер передаст серверу. 


$И1 = пем НТТР::Неадег® 

Ассер{ => ‘аррйсавоп/мпа.тз-ехсе|, аррИса- 
Чоп/тзмога, итаде/ой, итаде/х-хЬйтар, 
таде/ред, 'таде/р]ред, аррИисаноп/х-сотеф, 
Бы 

ег Адепт => ‘Мо7Иа/4.0 (сотравЫе; МЯЕ 
5.0; МАпдом$ 98; ОЮЕХО}, 

Вегегег => ‘И р://Лилмм.хакер.ги/детаиК.азр’; 


Замени “ПИ р://илмм.хакер.ги/ЧегаиН.азр” на 
адрес своей страницы, на которой висит кноп- 
ка топа. Настало время делать запрос: 


$гед1 = пеми НТТР::Ведиез! (‘СЕТ’, 
‘Ер:/Мотепко.ги/сот- 
ЫпЛор/зрго.сд?сиск=номер’, $1); 


$гезропзе=Фиа->гедиез($геа1); 
$зис=Фгезропзе->15_$иссе$; 


Делаем запрос к серверу и получаем от него 
ответ. Слово “номер” замени на свой номер, 
который тебе выдали при регистрации. 


Теперь надо обработать результат, и если все 
прошло нормально, запишем его в файл 
“СИсСК.10д” 


($зис) || рип $гезропзе->соде; 
й ($3ис) { 
ореп(ЕН,”>>сИсК.00”); 

рип ЕН Фрг.”\п”; 

с1о5е ЕН; 

} 

($5ис) && рип “+”; 


И завершим работу скрипта 


ехи; 


КОНСТРУКТОР 


эми: Л 


Вот и весь текст скрипта. Не правда ли, все 
просто? Самое сложное - это найти шелл :). 


„ № тЫ „т У. 
| т. Те ВР Сао. 


этого после строки: 
#/изг/бт/рей 


ны Еф 


НОВИН вОЕ Бы: АШ 27 озноба 50 
: ива ветст-а Е М 


Теьщеет ого С-ы лимне ГИ 


ИТ М 


Установка 


Если тебе повезло и ты достал где-то шелл, 
на котором есть перл, и можно запускать фо- 
новые процессы, считай, что ты #1 (Намба 
Ван, то есть :)). Как определить, есть ли на 
твоем шелле возможность запустить кликер 
или нет? Кликер запускается с помощью 
программки “сгоп”. Это своеобразный аналог 
Планировщика из виндов. Ты ему даешь прог- 
рамму, которую надо запускать, и устанавли- 
ваешь время. Для создания задания тебе 
необходимо будет создать файл в формате 
“сготар”. 


Допустим, ты решишь, что твой скрипт дол- 
жен запускаться через каждые 20 минут, на- 
чиная с полуночи. Для этого тебе надо напи- 
сать: 


0, 20, 40, * * * * сИскег.р! 
Где “сйскег.р” - имя твоего кликера. 


Если ты так и не нашел шелл, то можешь поп- 
робовать вызывать скрипт каждый раз, когда 
на твою страничку заходит посетитель. Но 
для этого твой хостинг должен поддерживать 
рей и $591. Изменим чуть-чуть наш скрипт. Для 


добавь: 
рип{ “Сощег-уре: 1ехУмт!\п\п”; 


Ив Мм! файл своей странички добавь $31 ко- 
манду вызова скрипта: 


<!-Насшае мпиа|=”/с91-Бп/сйскег.р’—> 


Предварительно скопировав “сйскег.р!” в ка- 
талог “с9!-Ып” и установив права доступа к 
файлу командой “сптоЧ 755”. 


Заключение 


Не советую тебе слишком увлекаться накрут- 
кой показов/кликов. Это, конечно, рульно, 
когда на твою хоумпагу ходят люди. Но когда 
вместо людей на нее ходят твои же клики, это 
совсем не кул. А представь себе, если все от- 
стойные сайты начнут накручивать себе пока- 
зы. Это будет гонка кликеров. А хорошие и 
нужные сайты останутся а глубоком анусе. :( 
Так что, приятель, пиши кликер только если у 
тебя как раз такой сайт, а раскручивать от- 
стой лучше не надо - его и так слишком мно- 


Удачи! 


ТЕОРИЯ 


Е. 7 ВЕР ШЕЕ 
РОС Е Р2 5 


гРуБеЕпП эна паан гпаанстпьея.Гыу, утп 9яа333=1 


Эн ==>СПЕЦВЫЙПУСК #4 


КАКОЕ ОТНОШЕНИЕ ИМЕЮТ АЛГО- 
РИТМЫ К ДАВИЛКАМ БАБУЛЕК? 


Самое что ни на есть прямое. И вообще, многие 
наши повседневные действия связаны с алго- 
ритмами. Сейчас объясню поче- 
му. Если тебе придет в голову 
спросить меня, что это за хрень 
такая - алгоритм, я отвечу: алго- 
ритм решения задачи - это дей- 
ствия, которые должны выпол- 
няться для решения этой задачи, 
и последовательность, в которой 
эти действия должны выполнять- 
ся. Погоди, не швыряй журнал!!! 
Давай лучше попробуем разоб- 
раться с этим делом. 


РЕ 


Ты тачку водить умеешь? Да!? Я и 
не сомневался :). А если не 
умеешь, читай дальше - любимый 
Х тебя всему научит. Короче, представь себе, 
что внизу, у твоего подъезда, прямо сейчас 
стоит новенькая “девятка” :). Задача такая - за- 
вести тачку и тронуться с места. Так, раз это за- 
дача - значит, должен существовать алгоритм ее 
решения, согласен со мной? Теперь давай вер- 
немся к нашему определению - там, кажется, 
говорилось “...действия, которые должны вы- 
полняться для решения этой задачи...”. А какие 
будут действия для нашей задачки? Давай, сам 
вспоминай, что мы делаем каждый раз, когда 
заводим тачку и трогаемся. 


1. Снимаем с ручника. 

2. Вставляем ключ зажигания. 

3. Жмем и удерживаем педаль сцепления. 
4. Переводим передачу на нейтралку. 

5. Отпускаем сцепление. 

6. Поворачиваем ключ. 

7. Опять жмем и удерживаем сцепление. 


8. Переходим на первую скорость. 


певданад - 
Разный язын написания 
элгаритмав, натарый 
састайт из пРрР'ИВЬЫЧНЫх 
Нам +фРаЭз и выражений. 
ну, типа, иИ= тез, ната- 


9. Потихоньку жмем на педаль акселератора и 
одновременно отпускаем сцепление. 


Вот все действия, которые нам нужны. Но опре- 
деление состояло из двух частей, там еще гово- 


ты енедневна и 


павсеместна юзаеШь в@ 
ВРЕМЯ аБЩЕНИЯ с ДРУГИМИ 
челавенами :1 


рилось “... последовательность, в которой эти 
действия должны выполняться...”. Приятель, мы 
с тобой просто отличные водилы, поэтому когда 
мы вспоминали нужные действия, интуитивно 
расставили их в правильной последовательнос- 
ти. А теперь представь себе, что я позову како- 
го-нибудь баклана, совсем не умеющего водить 
тачку, и суну ему наш список действий, переме- 
шав все пункты в нем случайным образом. Вот 
кора будет :) Хе-хе, например если снять с руч- 
ника в самом конце :), или если поменять мес- 
тами третье и пятое действия... - вообще чепу- 
ха получится какая-то. 


Ладно, с места мы тронулись, теперь едем 
дальше. Немного пораскинув мозгами, ты пой- 
мешь, что задачи могут быть большими и слож- 
ными. Соответственно, алгоритмы их решения 
тоже будут немалыми и нелегкими :). Предыду- 
щая задача была легкой, поэтому мы с тобой ее 
целиком прокрутили в голове в течении минуты. 
А что делать с большими-то задачами (и с боль- 
шими алгоритмами)? А прикинь: если задача 
ДЕЙСТВИТЕЛЬНО огроменная? За один присест 
ее и не переваришь. Кроме того: то, что ты на- 
варил за первый присест, надо зафиксировать 
на каком-то постоянном носителе информации 
(коим наша башка не является), а то ведь забу- 
дешь, и придется все заново делать :(. Для того, 


эта сваеа6- 


ТЕОРИЯ 


Е ЯРЫНИЕ 


чтобы избавиться от этих проблем и облегчить 
процесс разработки алгоритмов, крутые лбы из 
не менее крутых универов придумали две со- 
вершенно необходимые каждому прогеру вещи: 
псевдокод и технология нисходящей разработки 
алгоритмов с пошаговой детали- 
зацией. Начнем с первого - оно, 
вроде, попроще звучит. 


КОМПИЛИМ ГОЛОВОЙ 


Псевдокод - это своеобразный 
язык написания алгоритмов, кото- 
рый состоит из привычных нам 
фраз и выражений. Ну, типа, из 
тех, которые ты ежедневно и пов- 
семестно юзаешь во время обще- 
ния с другими человеками :). Нет, 
постой, я не имел в виду твои реп- 
лики типа: “Эй, киска, ты уже че- 
го-нибудь на сегодняшний вечер 
запланировала? Отменяй на фиг - мне кажется, 
сегодня вечером у тебя есть шанс сходить на 
фильму с лучшим парнем в твоей жизни” или 
“Приятель, базара нет, если я тебе обещал ха- 
лявный инет, значит ты сегодня же его полу- 
чишь” или вообще “<пиб>, мля, <пиб> твою на 
<пиб> в <пиб>, <пиб>, <пиб>, <пиб> !!!!”. Я 
имел в виду... хотя постой, давай ознакомимся 
с простейшими управляющими структурами, и 
ты сразу поймешь, что я имел в виду. Но, преж- 
де чем мы перейдем к управляющим структу- 
рам, замечу кое-что важное: псевдокод - это не- 
формальный язык программирования, и един- 
ственным существующим компилятором псев- 
докода на сегодняшний день является, то серое 
и хлюпкое, что находится у тебя в голове :). А 
назначением псевдокода является - помочь при- 
вести алгоритм (твои мысли) к такому виду, 
чтоб его (их, мысли) можно было без проблем 
закодить на том или ином языке программиро- 
вания (си, паскаль етц.). 


Структуры управления 


Для того, чтобы разрабатывать хорошие струк- 
турированные алгоритмы, тебе достаточно 
знать всего три структуры управления: структу- 
ра следования, структура выбора и структура 
повторения. 


ТЕОРИЯ 


Структура следования - самая простая для по- 
нимания, и не требует никаких умственных нап- 
рягов. Например наш “автомобильный” алго- 
ритм - типичная структура следования - одно 
действие следует за другим. Давай пересилим 
природную хацкерскую лень (этакая ленивость 
льва в сафари :)), и посмотрим еще один при- 
мер на следование. Задача: ввести два числа, 
сложить их и вывести результат. Алгоритм этой 
наиэлементрарнейшей задачи на псевдокоде 
будет выглядеть так: 


ввести первое число. 

ввести второе число. 

результат равен первое число прибавить 
второе число. 

вывести результат. 


идешь ты 
и=-=а тваей спины 
вет неверРаЯятнаяя ГЕРЛа, ВвИ- 
ляет папнай и, БыЫСТРа теья 
авагняв, НЫРЯЕТ В ПЕРЕзад, я 
РАДЕМ С этим ПЕРЕЗЕДОЯМ ЛарРЕН, 
авычна пивнам &затяари- 
вчешься. пивная-та зачется, 6Е= 
Нега нНиИНан, НЫ дямяа пПРЕаСТЯ 
ГрРЕж Таню чпчс- 
тите. чта делать? ват если вы 
ьылЛ яэ9лгаритмам, састаящим 
тальна из стрУНТУР СЛЕДОВ - 
ния, на этам месте ты 
вис. и висел Бы 
да тез пар, пеня нта-ниьчдь 
из давлестных властителей 
ПЕРЯДНа НЕ пПадашЕлЛ БЫ, 
перЕёзагрузил тебя сваим 
деманратиЕатарамН. 


Вот видишь, как я и 
обещал: алгоритм на 
псевдокоде состоит из 
обычных фраз. Его 
очень легко читать и по- 
нимать, а главное - его 
так же легко осущес- 
твить практически на 
любом языке програм- 
мирования. Для этого 
достаточно просто за- 
менить выражения 
псевдокода на соответ- 
ствующие функции и 
операторы “любимого 
языка. Короче говоря: 
если ты напишешь алго- 
ритм своей проги на 
псевдокоде - считай, 
что ты сделал девяносто 
процентов работы (ко- 
нечно при условии, что 
ты хоть немного знаешь 
какой-нибудь ЯЗЫК 
программирования). 
“Что за нафиг?” - ска- 
жешь ты - “Я лучше сра- 
зу напишу на своем любимом языке, и никакой 
псевдокод мне не нужен”. Потерпи, скоро ты 
сам поймешь, чем так хорош псевдокод - прос- 
то дочитай до того места, где говорится о нис- 
ходящей разработке алгоритмов. 


где ты 


ты 


Но вернемся к задаче с числами. Как ты успел 
верно приметить, алгоритм решения задачи 
состоит из четырех действий, которые следуют 
одно за другим (структура следования!!!). И еще 
одно: некоторые прогеры предпочитают выпи- 
сывать все существительные из псевдокода в 
отдельный список. Потом, когда алгоритм будет 


счпевреныя = 


кодиться на каком-то там языке, этот список 
можно будет использовать как список необходи- 
мых переменных. Выглядит такая последова- 
тельность очень просто: 


установить первое число в нуль. 
установить второе число в нуль. 
установить результат в нуль. 


Далее по курсу, структура выбора. И тут все 
просто, как у попугая в брачный сезон. Пред- 
ставь себе, чувак, что идешь ты по улице, и 
вдруг из-за твоей спины выскальзывает шикар- 
нейшая подружка, виляет попкой, и, быстро те- 
бя обогнав, ныряет в переход, а рядом с этим 


ПРЕДСТяавВЬь СВЬЕ, чан, чта 
па чличе, и вдРУГ 


ты, 


переходом ларек, где ты обычно пивком затари- 
ваешься. Пивка-то хочется, без него никак, но 
герла просто суперская - грех такую упустить. 
Что делать? Вот если бы ты был алгоритмом, 
состоящим только из структур следования, на 
этом месте ты бы завис. И висел бы ты как вин- 
ды, до тех пор, пока кто-нибудь из доблестных 
блюстителей порядка не подошел бы и не пере- 
загрузил тебя своим демократизатором. А вот 
если ты оборудован структурой выбора, тогда 
все ок. Ты можешь выбирать то, что тебе нужнее 
(пиво или подружка) в зависимости от того, чем 
ты занимался четверть часа назад (пил пиво с 


выснальэзы- 


ыы 
Нан винды, 


друзьями или тесно общался со своей дамой). 
Заметь, что одновременно пить пиво с друзьями 
и делать ЭТО с подругой ты не мог - все таки пи- 
во пили, не водку... Так вот, структура выбора на 
псевдокоде имеет несколько реализаций. Тебе 
достаточно трех. Сначала ознакомимся с самой 
простой: 


ЕСЛИ (условие) 
действие. 


Объясняю, если условие верно, действие вы- 
полняется, если нет - действие пропускается. 
Теперь немного более усовершенствованный 
вариант: 


ЕСЛИ (условие) 


пер- 
вое действие. 
ИНАЧЕ 
вто- 
рое действие. 


Если условие верно, 
выполняется первое 
действие (второе про- 
пускается), а если оно 
не верно, то выпол- 
няется второе действие 
(первое пропускается). 
Давай скомбинируем 
эти две штуки, и соста- 
вим алгоритм, который 
поможет тебе не завис- 
нуъь в ситуации, опи- 
санной (я знаю о чем ты 
подумал, пошлый - не 
опЫсанной, а описан- 
ной - туалет в конце ко- 
ридора, левая дверь :)) 
выше: 


— 1 


и не 


ЕСЛИ (первое 
условие) 
пер- 
вое действие. 
ИНАЧЕ ЕСЛИ (второе условие) 
второе действие 
ИНАЧЕ 
третье действие. 


Сие означает, что если верно первое условие - 
выполнить первое действие (второе и третье 
пропускаются), если верно второе условие - вы- 
полнить второе действие (первое и третье про- 
пускаются), а если не одно из условий не верно 
- выполнить третье действие (первое и второе 
пропускаются). Понятно, что этих “ИНАЧЕ ЕС- 
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ЛИ” может быть сколько угодно (то есть, может 
быть сколько угодно условий и соответствующих 
им действий). А как вообще составлять эти ус- 
ловия? Очень просто: давай оформим нашу за- 
дачу с герлой: 


ЕСЛИ (чел пил пивко с друзьями) 
топать за подружкой. 

ИНАЧЕ ЕСЛИ (чел коннектился с подружкой) 
топать к пивному ларьку. 

ИНАЧЕ 
сесть и задуматься: какого же хрена я 


делал 
четверть часа назад, если я не пил пи- 
во С 
друзьями и не коннектился с подруж- 
кой? 


Тэкс, что там дальше? А, вот, структура повторе- 
ния. Так же как и структура следования, структу- 
ра повторения имеет несколько реализаций. Мы 
рассмотрим одну - она 
универсальная. 


ПОКА (условие) 
действие. 


Если условие верно - вы- 
полнить действие, а по- 
том снова проверить, 
верно ли условие (если 
верно, еще раз выпол- 
нить действие). И так до 
тех пор, пока условие е == 
станет неверным. Быс- 
тро смотрим два приме- 
ра, и идем дальше. За- 
дача один: пить пиво до тех пор, пока не будет 
достигнута необходимая кондиция, потом то- 
пать к толчку :). 


ПОКА (чел не достиг кондиции) 
ПИТЬ ПИВО. 
топать к толчку. 


Чел проверяет: не дошел ли он до кондиции, ес- 
ли нет пьет пиво, потом опять проверят, если 
опять нет - опять пьет пиво. Когда он, наконец, 
достигает кондиции - пропускает действие 
“пить пиво”, и выполняет следующее за структу- 
рой повторения действие - “топать к толчку”. В 
этом алгоритме также задействована структура 
следования (действие “топать к толчку” следует 
за структурой повторения. 


Задача два: напечатать все числа от 0 до 9. 


установить счетчик в нуль. 


ПОКА (счетчик меньше либо равно девяти) 
вывести счетчик. 
прибавить к счетчику единицу. 


Ну туг все и так понятно. Идем дальше. 
АГОРИТМ АЛГОРИТМОВ 


Нда, нисходящая разработка алгоритмов с по- 
шаговой детализацией. В общем-то, эта штука 
только звучит сложно. Если ты один раз пой- 
мешь, как с ней работать - считай, что ты ее 
навсегда освоил - остается только совершен- 
ствоваться в практике :). Ну как, готов? Тогда 
приступим-с. Как отмечалось выше, эта фень 
упрощает разработку больших и сложных алго- 
ритмов. Смысл ее в том, что она систематизи- 
рует процесс. Короче говоря: технология нисхо- 
дящей разработки алгоритмов с пошаговой де- 
тализацией - это алгоритм разработки алгорит- 
мов. Вот сказал-то... :) А почему бы и нет? По- 


эта +еНЬьЬ УПРЕЯЩАЕТ Раэзраэьатны 
ьальшия и сланныя 
элгаритмав. смысл ее В ТОМ, 
чта аня систематидёирчехт 

ПРЕНЕСС. НЕРСЯЧЕ ГОВОРЯ: 
тезналагия нисыадящей 
РазраьБатниИ алгаритмав 
с пашагавай детализацией 
эти аэлгаритТы разраьатни 
9лгарРИТМаВ. 


чему у процесса катания на тачке может быть 
алгоритм, а у процесса разработки алгоритмов - 
нет? Тут, как говорится, сам Билл Гейтс велел. А 
теперь слушай внимательно. Вся эта технология 
осуществляется следующим образом: на основе 
условия задачи (которое нам дают работодате- 
ли, преподы, которое мы сами себе придумаем 
и пр.) составляется одно единственное дей- 
ствие, которое полностью характеризует назна- 
чение разрабатываемого алгоритма. Очень час- 
то это действие совпадет с формулировкой за- 
дачи, и это действие называют вершиной алго- 
ритма (скоро поймешь, почему). Например, ес- 
ли стоит задача: найти корни квадратного урав- 
нения, то псевдокод вершины алгоритма реше- 
ния этой задачи так и будет выглядеть: 


найти корни квадратного уравнения. 


Но мы ведь не можем это действие осуществить 
на каком-либо языке - я, во всяком случае, не 


ТЕОРИЯ 


знаю такой функции или оператора, которая 
сразу выполняет такое действие. Поэтому, нам 
нужен шаг детализации - мы опускаемся на 
один шаг с вершины и разбиваем наше дей- 
ствие на несколько более простых: 


ввести значения х,а,Б,с. 
найти дискриминант. 
найти корни. 

вывести корни. 


Но и эти действия тоже не осуществимы на из- 
вестных мне языках программирования - де- 
лаем еще один шаг детализации: 
ввести х. 
ввести а. 
ввести Б. 
ввести с. 
дискриминант равен разности квадрата 6 и 
четырем 
произведениям а на с. 
ЕСЛИ (дискри- 
минант меньше нуля) 
ВЫ - 
вести сообщение об 
отсутствии корней. 


ИНАЧЕ ЕСЛИ 
(дискриминант равен 
нулю) 

ко - 


рень равен отношению 
минус Б к двум а. 
ИНАЧЕ 
пер- 
вый корень равен от- 
ношению суммы минус 
р и корня из 
дискриминанта к двум а. 
второй корень равен отношению раз- 
ности минус Б и корня из 
дискриминанта к двум а. 
вывести первый корень. 
вывести второй корень. 


Ну вот, теперь любое из этих действий можно 
осуществить практически на любом языке прог- 
раммирования. Можно также выписать список 
всех существительных ;). Надо еще сказать, что 
для больших и сложных задач может понадо- 
биться большее количество шагов детализации. 
Но согласись, что это все же лучше, чем упе- 
реться в задачу, не зная толком с какого конца к 
ней подходить. Тут ты двигаешься по заранее 
протоптанной дорожке (а протоптали ее те са- 
мые крутые лбы) и свернуть в неправильную 
сторону тебе вроде как и негде. Ну все, удачных 
тебе кодингов и алгоритмов. Мыль, если что не 
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ТЕНСТЕВЫЙ Р 


мор" 


гтЕСР` 2 9 9нНЕР.ГЫ ; 


екстовый редактор :). Как много в 

этом! Ну, в слове этом. Кстати, уга- 

дай: какая связь между \Изиа! /++ 6 

от небольшой конторки под назва- 

нием Майкрософт (++ входит в 
состав пакета М$ Миа! Зи 98) и тем самым 
текстовым редактором? Правильно. Сейчас ты 
этот редактор напишешь САМ на ++. 


Где достать \Мзиа! Зи ю, ты и сам знаешь. По- 
сети Ми п0-ВагаВ или другой доступный тебе 


н++Р 


рынок и приобрети среду разработки на паре- 
тройке компакт-дисков :). 


Рождение 


\зиа! ++ это визуальная оболочка к языку 
программирования |ауа (читается как “ява” 
или “жаба” :)). Изначально разрабатывалась 
Зип для написания небольших приложений 
для Интернета. Эти приложения могут испол- 
няться везде вне зависимости от платформы, 


без каких-либо дополнительных изменений. 
То есть, написав программу под Окна, ты мог 
бы запустить ее и на Юникс, и на Макинтош. 
Некоторые путают два языка }ауа и амазсиру. 
Хоть они и содержат слово ява - это два раз- 
ных языка. Так вот, Майкрософт в один прек- 
расный момент решила, что жаба достаточно 
хороша, но ее надо дополнить расширениями, 
которые будут работать только под Окнами. 
Сказано - сделано. Так на свет появился \зиа! 
++. 


Детство 


Так выглядит }+-+ после первого запуска. 


Не пугайся. Жми на Ее > М№ем Ргоест. Перед 
тобой появится диалог, в котором ты можешь 
выбрать, какой именно тип приложения ты хо- 
чешь выбрать. Выбери \Мзиа! ++ Ргоес > 
АррИсаНопз. И в правом поле выбери 
Аррисайоп \\Мтага. Затем в поле Мате введи 
имя нашей с тобой программы. Пусть она бу- 
дет называться “ХакерРаа2К”. 


КОНСТРУКТОР 
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Жми “Открыть”. Через несколько секунд запус- 
тится мастер, с помощью которого мы и будем 
все делать. В первых двух вопросах ничего не 
трогай, они нам не интересны. Просто сделай 
БоцЫе Мех сИск :). А вот дальше начинается са- 
мое прикольное - типа программирование :). 


Ты ведь знаешь, что у каждой программы для 
Окон есть такие фишки, как: меню, область, в 
которой ты пишешь текст (у текстовых редакто- 
ров), строка состояния и панель инструментов. 
Мне кажется, что нам нужно все. Поэтому ставь 
птички на все пункты и жми Меж. 


Следующим шагом мастер \зиа! /+-+ предло- 
жит тебе вставить в код свои комментарии. За- 
бей! Они нам не нужны. Настоящие кодеры мо- 
гут разобраться в любой программе и без них :). 
Жми № х. Далее тебе надо будет выбрать тип 
получаемого файла. Конечно, нам нужен только 
“ехе” файл и больше ничего! Выбираем его и 
жмем на заветную кнопку Меж. 


А потом и на Рив. Если }++ тебя еще что-ни- 
будь спросит (такое иногда бывает :)), вспомни 
золотое правило при работе с продуктами Май- 


крософт: всегда соглашайся. 
Молодость 


И вот твое творение перед тобой! На твоем мо- 
ниторе. 
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| 


и 
ИТ 


ИИ 


И 
[1 1 


Если тебе не терпится запустить программу, 
нажми Сотто--Е5. Программа откомпилирует- 
ся и запустится. Теперь в каталоге с проектом 
будет лежать файл “ХакерРаЧ2К.ехе”, который 
ты и будешь раздавать своим друзьям. 


Но подожди радоваться, он еще очень сырой :(. 
Зайди в нем хотя бы в меню Нер > Абош. Не 
удивляйся, но твоя программа носит имя Рад. 
А ее иконка: ты видел когда-нибудь подобную 
уродскую иконку? А как насчет названий меню? 
Они все на английском! Что ж, будем править... 


Но сперва мы настроим визуальную среду по 
своему вкусу. Для этого закроем окно 
“БоситепЕ ОшИпе” - я думаю, оно тебе не при- 
годится. Потом перетащим окна “Ргорефез”, 
“РгодесЕ Ехрюогег” и “Тазк 5 влево и совместим 
их. Ты, конечно, можешь настроить среду по 
своему вкусу. Но мне так больше нравится. И 
для полного счастья добавим окно “ТооБох”. 
Это можно сделать из меню Мем > Тоофох. Вот 
что у меня получилось в итоге. 


Ч ры 
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Займемся нашим ХакерРад’ом. Для начала уве- 
личим размер редактора, а то он какой-то ма- 
ленький. Кликни на заголовке ХакерРаб?’а и уве- 
личь размер окна, потянув за правый нижний 
угол - как будто это обычное окно. 


Теперь тебе понадобится рисовалка иконок. Не 
знаю как ты, а я пользуюсь прогой |сопРогде. 
Это просто ФотоШлеп в мире иконок. Пользо- 
ваться им очень легко и просто. Усек? 


И вот ты сотворил нечто такое неповторимое. 
Теперь скопируй иконку в каталог с твоим 
проектом. 


воска 
шее 


Возвращаемся к |++. Выбираем окно свойств 
(Ргореез) и кликаем на заголовке окна твоего 
ХакерРад’а. В свойствах есть такой пункт: 
Чсоп”. Сперва он равен “попе”, а справа есть 
маленькая кнопочка с точкой. Кликни по ней и 
выбери свою иконку, нажми на “Открыть”, и 
твоя иконка появится в заголовке окна. 
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КОНСТРУКТОР 


Теперь перейдем к названию. В тех же свой- 
ствах есть пункт ЧехР’, он отвечает за текст, ко- 
торый будет написан в заголовке окна. Можешь 
написать туда любую чушь :). 


Твой редактор как настоящий хацкерский эди- 
тор должен всегда быть поверх других окон. Для 
этого параметр “ЧортозР’ установи в положение 
“гие”. Еще он не должен быть виден в таскбаре, 
параметр “зПомИпТазКБаг” ставь “+а5е”. И потом 
раз редактор есть, то он должен работать на 
весь экран (“Мпаомае” - “Махиттед”). Мо- 
жешь настроить еще несколько параметров, та- 
ких как наличие кнопки свернуть (“пипиттеВох”) 
и развернуть (“тахиттеВох”), вид рамки окна 
(“Богцегз\уе”) и фон формы (“БаскСоюг”) по 
своему усмотрению. 


Приступим к русификации. Начнем с меню. Что- 
бы изменить имя какого-либо пункта меню, дос- 
таточно щелкнуть один раз на нем и вписать 
нужный тебе текст. 


Значок “&” означает, что буква, следующая пос- 
ле того значка, станет горячей. То есть ты нажи- 
маешь АК+Ф, и открывается меню “Файл”. Если 
ты очень любишь горячие клавиши, то каждому 
пункту меню ты можешь назначить свою комби- 
нацию. Для этого кликни справа от имени пункта 
и выбери понравившуюся комбинацию. 


_ БЕ ВЕАЫВЛ, — иронией. | | вн „равны: о реа енг 
в а ыы Бы Бы мы Ба Бы в 
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Настроим панель инструментов. Для этого клик- 
ни на  прямоугольние с надписью 
“ТооВайтадеЦ$Р. И во все тех же свойствах, в 
пункте “ттадез”, можешь загрузить свои картин- 
ки для каждого значка на панели инструментов. 


Потом кликни на самой панели задач и в свой- 
ствах выбери “Бибопз” и номер иконки, кото- 
рый ты хочешь изменить. Тут ты можешь впи- 
сать текст всплывающей подсказки, типа: “не 
жми, убьет”. 


Старость :) 


Вроде все хорошо. Все, да не все :). Надо 
подправить меню “Або. Для этого в окне 
“РгоесЕ Ехрогег” два раза кликаем на файле с 
именем “Абощ.]ама”. Открывается форма 
“АБоц”. 


Для начала проделаем 
с ней те же измене- 
ния, что и с самой 
программой. В заго- 
ловке окна напишем 


‚за 
я 


ТР] 


“О самом кульном текстовом редакторе 
ХакерРаа2к”. Увеличим размер окна. Теперь 
кнопка. На ней написано “ОК”. Ну кто же в 
хацкерских прогах пишет “ОК”? Мы напишем 
“ХАКНУТЬ”. Для этого кликни на кнопке и от- 
крой окно со свойствами. В поле текст, вмес- 
то “ОК” впиши то, что тебе по вкусу. В пункте 
“ЧоскК” выбери самую нижнюю часть, и кнопка 
расположится на всю ширину формы. Все ос- 
тальное на форме ты нещадно выделяешь и 
жмешь 4е1. 


` Пизи-ыЕН Неее швы |= фещии Реваыя ша В ет" | 


Теперь тебе нужен “ТооБох”. Выбери заклад- 
ку “МЕС Сотго|5”. 


с Аки Баня Гавань" 


-зомети 
Е оО++ьЯ 


разоэач 
и 


Итан Е = >СПЕЦЕЫПУСК #4 


Эн ==>СПЕЦВЫЙПУСК #4 


Там найди элемент [абе! (на нем нарисована 
большая буква А). Кликни на нем, а потом 
кликни на форме. Он должен там появиться. 
Открой свойства этого элемента и в свойстве 
доск выбери ВОН. 


Эта штука прилипнет к правому краю формы. 
Напиши в поле текст - что-нибудь о том, каких 
трудов тебе стоило создание этой программы. 
Что все баги ты выловил, и если есть баги, то 
они не твои, а Майкрософта. 


В Тоофох’е найди элемент “РсшигеВох” и тоже 
вынеси его на форму. Это будет твоя фотогра- 
фия. В свойствах РисигеВох’а параметр 
“Чоск” установи как “НШ. При этом 


“РсигеВох” займет все свободное место. В 
параметре “1таде” выбери свою любимую фо- 
тографию или логотип ХакерРад’а. 


Ну вот, мы и подошли вплотную к релизу наше- 
го редактора. Жим Согпто!+Р5. И не запускает- 
ся... Что такое? Ошибка. Помнишь, мы удалили 
все элементы с формы “Абош”? Так вот, теперь 
надо чуть-чуть подчистить код. В МазкИзРе 
дважды кликни на ошибке, и откроется редак- 
тор. Строка, которую нужно удалить, будет за- 
ботливо подчеркнута синей линией. 


КОНСТРУКТОР 
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Выдели ее и удали, а заодно удали и две пре- 
дыдущие строки. В итоге у тебя должно полу- 
читься следующее: 


рибИс Абои((){ 
зирег(); 
ийРогт(); 


} 


Теперь жми Соп{го!+Р5, и... ничего теперь не 


РИ 


должно произойти, кроме как запуск твоей 
программы :). 


Прежде чем выкладывать свою прогу на вся- 
кие софтверные архивы, типа $150 .ги, домт- 
|оа4.ги и т.д., дай ее потестить нескольким 
друзьям. Вдруг она у них не пойдет. Ведь для 
всех программ, написанных на \Изиа! /++, 
требуется виртуальная машина аа от М$. Ее 
можно скачать по адресу: 


МАМАМ. ИСГО5ОЙ.Сот/ама. 
Вот и все. 


Больше тебе программ красивых и разных :). 


КОСТРУЮКТОР 
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2авацать? 


Ге {Пе раму Бедт! 


Итак, начнем! Берем твою любимую Дельфю и 
создаем новый проект (в меню главного окна: 
Не -> Мем Аррйсайоп). : 


Я не люблю всяких имен по дефолту, поэтому 
сразу обзываем появившуюся форму, напри- 
мер, ‘ЗирегРогт’ (в ОБесЕ пзресюге поле 
‘Мате’), меняем ее заголовок (Сар#оп) на что- 
нибудь типа ‘зНУТИЧОМИМ - не дай виндам за- 
сохнут!” и делаем ее диалогом: Вогаегоуе 
правим на 6$01а!09. Теперь тащим на форму 
1аБе!, спесКБох, два гафюбиНоп`а, прогрессбар и 
таймер. Что, грузанул я тебя? Ну, тогда объяс- 
няю в чем маза: |абе! - просто текст на окне, 
спескрох - пимпа с флажком, гадюбийоп - круг- 
лая фигулька с точкой внутри (все это во вклад- 
ке ‘Запдага’ списка компонентов), ргодгеззБаг 
показывает прогресс выполнения какого-нибудь 
процесса (например, когда ставишь софтину в 
зеир`е, он показывает, сколько файлов скопи- 
ровано, и т.п.), находится этот бар во вкладке 
\\Ип32”, а таймер и в Гондурасе таймер (вклад- 
ка ‘Зучет’). Эти фичи нужны для пущего запад- 
ла, а вот [аБе! тебе пригодится во время отлад- 
ки проги или когда будешь заценять, как она па- 
шет: через него ты будешь шатдаунера нашего 
закрывать. 


“Все еще только начинается!” ;-) (С) Санта-Бар- 
бара 


Все свойства объектов меняются просто: выби- 
раешь жертву истязаний и в ОЩесЕ пзресюге 
редактируешь нужное свойство. 


Сначала обзовем радиобатоны и поменяем их 
подписи (Сар#оп): первый - на ‘ТоРомегОГР, 
кэпшн - на ‘повер офф!; второй - на ‘ТоВебоог’, 
кэпшн - на ‘ребуг’. Это все нам дальше приго- 
дится. Таймер называем ‘ОеайТитег, а прог- 


5 ©5 @0 @ 


рессбар просто: ‘РгодгеззВаг. Теперь меняем 
имя чекбокса на ‘РогсеВох’и кэпшн на что-то 
типа ‘Рогсе - с потерей всех данных’, а вообще 
по твоему вкусу. Эта феня нужна для очередно- 
го глумления над твоим приятелем, заюзающим 
эту прогу. Представь: жмет он на него, жмет, а 
винды все равно отрубятся в режиме “Чюгсе’, т.е. 
никто не будет спрашивать у запущенных при- 
ложений разрешения на взлет. Ты еще помнишь 
про ма-аленький Пабе! (или он у тебя во все ок- 
но получился? :))? Вспоминай! Он нам дальше 
пригодится, а пока лучше назови его ‘Те’ и на- 
пиши в нем заголовок проги, например, 
‘ЗНУТТАОМИКР. 


Займемся кодингом 


Для начала сделаем самое простое - объявим 
нужные для работы переменные. Делать это бу- 
дем в разделе третещавоп, зачем - поймешь 
сам, если ненадолго включишь мозгу. Итак, ВВО- 
ДИМ ВОТ ЧТО: 


маг 
ргодгезз : ищедег; //сколько набежа- 
ло в прогрессбаре 
Мат 5миспОй : буе = 0; //сколько 
раз кликнули по 'аБеГу, чтобы прога закрылась 
Веа!уС!озе : Бодфеап = 1а5е;//после 
5-ти кликов будет {тие, и все, финита :) 


Если ты пока не понял, для чего эти переменные 
нужны, не кидай ломом в монитор! :) Скоро все 
станет ясно даже одноногой табуретке :)). 


Теперь нужно сделать так, чтобы сколько наш 
бедный ламер на чекбокс ни давил, флажок все 
равно стоял. :) Делается это так: кликаешь два 
раза по твоей пимпе с флажком и в открывшем- 
ся окне редактирования кода, внутри функции 
РогсеВохСИск, пишешь: 


РогсеВох.СПеске4 := 1тие; 


Готово! Сейчас сделаем, чтобы прогу обычными 
средствами (АН-ЕА или крестиком) нельзя было 
отрубить. Выбираем вкладку ‘Емепёз’ в свой- 
ствах формы (все как обычно в ОБес+ 
пзресюге), а там создаем обработчик события 
ОпСое. В нем пишем: 


и реестре И УЧ Ч У чи вы зь ше НЕЕ, 
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й (АеаНУС!озе) {пеп 
Аспоп := саРтгее 
е5е АсНоп := саМ№ опе; 


Этот код не будет позволять окну нашего шат- 
даунера закрываться, пока переменная 
ВеаНУСозе равна 1а|5е. А зачем она нужна? Дык 
надо оставить какой-нибудь бекдор, чтобы са- 
мому прогу можно было тормознуть! Помнишь, 
я говорил, что лейбл пригодится? Время обра- 
титься к этому е`у! Опять тыкаешь два раза 
крысиной пимпой, но только уже по нему. В поя- 
вившемся окне с сорцами пишем (внутри фун- 
кции Тес!ск!): 


Мат 5мийсПНОЕ := Мапа 5\спОЙ + 1; 
й (Мапи спОЯ = 5) Пеп 


Бедт 

ВеайУСозе := тие; 
ЗирегРогт.С10$е(); 
епа; 


Что это такое? Ни что иное, как закрывашка (ти- 
па открывашки для пива, только наоборот)! 
Объясняю: после каждого клика по 'аБеГу пере- 
менная \\Мап{2ЭмспОЙ будет увеличиваться на 
один. Если она станет равной пяти, прога выру- 
бается! Все просто. :) 


Да будет свет! 


Перейдем к главному - самому процессу отру- 
бания виндов. Будем мы их отрубать по жела- 
нию трудящихся, т.е. так, как трудящиеся соиз- 
волили выбрать: повер офф, или ребут. Да, еще 
нужно сделать, чтобы прогрессбар работал. Ду- 
маешь, геморрой? Да всего-то пара строк: 


ргодгез$ := ргодгезз + 1; 
й (ргодгез$ <= 100) {пеп РгодгеззВаг. Мери 
ее 
Бедт 
й (ТоВебоо!.Спескеч) {Пеп 
ЕхХИ\Мпаом/Ех(ЕМ/Х_ВЕВООТ ог 
ВМХ РОВСЕ, 0); 
+ (ТоРомегОН.Спескей) {пеп 
ЕХИМИпЧомзЕх(ЕМХ_РОМЕВОЕЕ — ог 
ВМХ РОВСЕ, 0); 
епа 


А теперь догадайся, куда этот код всунуть надо? 
Нет, туда, куда ты хочешь (конечно, можешь за- 
сунуть для опыта :), но в кодинге это не помо- 
жет)! Все опять очень просто. Был там у нас тай- 


КОСТРУАЮКТОР 


КРЕНА ЕМ 


мер, который до сих пор не заюзан. Сечешь 
фишку? Нужен он для того, чтобы на прогрес- 
сбар полоски двигать и, в конце концов, комп 
зашатдаунить (или ребутить). Поэтому, как 
обычно, тыкаем по таймеру два раза. Появился 
обработчик события ОпПтег. Это событие об- 
рабатывается после истечения интервала тай- 
мера, который изменяется в свойстве |мегуа! 
(единица - тысячная секунды). Поставь там 100, 
чтобы у жертвы слишком много времени на раз- 
думье не было. :) 


Осталось разобрать сам код. Переменная 
ргодгез$ показывает, сколько у бара процентов 
накипело. Когда ргодгезз доходит до ста, начи- 
нается процесс отрубания виндов. Очень меня 
радует, что их можно вырубить вызовом всего 
одной функции - ЕхА/\МпаомзЕх. :) У функции 
этой два параметра: первый - флаг, он говорит 
что делать (ВМХ 1ОСОЕЕ - завершение сеанса 
пользователя, ЕМХ_ВЕВООТ - ребут, ВМХ _$НИТ- 
БОМИМ - шатдаун, ЕМХ_РО\МЕВОЕЕ - (не догадал- 
ся?) повер офф), а второй зарезервирован и, по 
уверениям  мелкомягких, = игнорируется. 
ВМХ РОМЕВОЕЕ работает только на машинах, 
которые его поддерживают, т.е. на АТХ`ах. Если 
ты сомневаешься, что за комп у жертвы, лучше 
поставь ЕМХ_ЗНОТООМИМ, который доведет шат- 
даун до стадии ‘Сеанс \\Мпом$ завершен. Вы 
можете выкинуть свой компьютер”. :) Разобрал- 
ся с флагами? Для них-то и юзаем Н-ебе: он 
проверяет, какой радиобокс выбран, и делает 
свое дело. \/ойа! 


Ошгое 


Вот и все! Теперь ты можешь считать себя кру- 
тым компутерным таподлянщиком :). Эта прога 
- самый простой прикол, который ты мог напи- 
сать. Конечно, задачу шатдаунера можно реали- 


зовать и более крутыми способами, тысячами 
строк и т.п. Но ведь в том и фишка, что так ты 
посылаешь солить веники всех этих куль-коде- 
ров, которые ваяют простейший алгоритм целы- 
ми томами строк с ненужными операторами? 
Такой геморрой может быть нужен опять-таки 
только для прикола: на олимпиадах по инфор- 
матике, помню, писали проги на объектном пас- 
кале (со всеми конструкторами и деструктора- 
ми!), которые конвертят числа в разные табли- 
цы счисления по указанному в примечании к за- 
данию алгоритму :)). 


По поводу же нашей проги даю домашнее зада- 
ние. :) 


1. Эта прога не будет пахать под МТ. В МТе нуж- 
но получить приоритет шатдауна для процесса, 
чтобы он смог отрубить систему. Как это сде- 
лать? Посмотри в \\Ип32 АР! геегепсе (только 
там на Си код в примере :). 


2. Чтобы сделать ‘просто супербизона’, поищи в 
хэлпах Дельфей про реестр виндов и заставь 
прогу вносить себя в группу запуска при старте 
форточек. :) Можешь еще поработать над дизиг- 
ном. У меня в два счета получилось так: 


3. Проявляй инициативу, работай мозгом, тво- 
ри! Кодинг - захватывающее занятие, если им 
заниматься с увлечением. Особенно, когда ты 
творишь не для себя, а для людей (которым бу- 
дешь вырубать винды ;)). Удачи тебе в твоих за- 
падлостроительных экспериментах! 
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В ПРЕЯГРАММИРОЕВЯНИИ НЗ С++ 

я ничега не петрю, на энаю 
мнегия впалнеЕ серьезных 
Геажндан, натарые являются 
вирТ-чазами в этай абласти 
челавечеснага энания. паэтаму 
речь все же пайдет а вещазьх, 
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С ПРОГРАМНМИРОЕВЯНИЕМ, 


в чем несланна 


чвеЕедиться, дачитяв 
этат паччительный 
МатЕРИЯЛ да нанЦа. 


авайте начнем издалека: где настоя- 

щий программер бывает ежедневно 

не менее 3-х раз? Да, да, то, что ты 

назвал, это, несомненно, правильно, 
да и рифмуется с “где” отлично. Помимо это- 
го, конечно же, у холодильника, пивного ларь- 
ка, на балконе, у кофеварки и... Да, да! Ты 
угадал, в туалете! 


Неплохо бы рассмотреть подробнее те ++ 
(плюсы) обычного стационарного сортира, ко- 
торые видны невооруженным взглядом любо- 
му профессионалу. Надеюсь, тот факт, что 
программист без сортира как водка без пива, 
всеми принят как аксиома? Ну и ладно, тогда 
начнем. 


ЗАЧЕМ? 


Ответ ясен - для того чтобы, как говорится, 
душевно погадить. Но и для того, чтобы от- 
дохнуть, подумать, перекурить. Не секрет, что 
мудрые мысли так и проникают в черепную 
коробку, стоит только поднатужиться как сле- 
дует. Сортир обладает и неплохим ментально- 


экранирующим воздействием, он помогает 
забыть о ежедневных дрязгах и сконцентриро- 
ваться на своем Я. Давай убедимся в этом 
вместе: на дверь сортира прибивается обыч- 
ное бытовое зеркало, таким образом, чтобы в 
нем отражалось твое собственное лицо в мо- 
мент фиксации на стульчаке. Что видим да- 
лее? Далее мы видим максимально отрешен- 
ное от заевшего быта лицо, на котором напи- 
сана вся трансцендентальная сущность бытия. 
Доводилось ли тебе раньше встречать столь 
одухотворенное, глубоко мудрое и симпатич- 
ное лицо? 


СКОЛЬКО? 


По моим подсчетам средний программер бы- 
вает в сортире не менее 3-4 раз ежедневно и 
проводит там не менее 20 минут за сеанс, 
особенно в рабочее время. Итого, по самым 
минимальным прикидкам, примерно час-пол- 
тора в день. Время “посиделок” может сильно 
увеличиваться в зависимости от комфортнос- 
ти и оборудованности заведения. 


Например: восьмичасовой рабочий день начи- 
нается с получасового чаепития с получасо- 
вым перекуром и ими же оканчивается. Плюс 
час на обед. Из оставшихся 6 часов полтора 
заняты разговорами с коллегами и поисками 
нужного файлика в Интернете, 2 часа отводят- 
ся непосредственно работе, остальное время 
проводится в комнате, обычно на карте обоз- 
наченной символами “МЭ” и “ЖО”. Убедитель- 
ная статистика? 


Как заметил один знакомый программер: 
“Сколько в сортире не сиди - всегда найдется 
козел, который работает еще меньше, а полу- 
чает больше.” 


Исходя из полученных данных, делаем вывод, 
о том, что продуктивность работы програм- 
миста напрямую зависит не от скорости про- 
цессора или гигабайт оперативки, а от ком- 
плекса удобств сортира. Как же сделать обыч- 
ный туалет вторым полноценным рабочим 
местом? Ответ прост - благоустроить! 


КАК? 


Да, благоустройство потребует некоторых 
накладных расходов, но нужно помнить о том, 
что постоянное употребление молока с огур- 
цами, селедкой и пивом окупит все затраты на 
сантехнику очень быстро! 


Оборудование, просто-таки необходимое в 
любом случае, больших затрат не потребует. 


Во-первых, это пепельница, ибо “Сортир без 
курения, что чай без варенья”. 


Во-вторых - книжная полка и 5-10 тематичес- 
ких и периодически обновляемых книг, и све- 
жий номер “Х”. 


В-третьих - сиденье унитазное с подогревом 
“Грёзы автолюбителя” на случай лютой зимы 
и фонарик. 


В-четвертых - плакат с призывом: “Програм- 
мист! Помни, что в жизни каждого человека 
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может наступить момент, когда любая бумага 
становится ценной!”. 


И наконец - телефон или несложное перего- 
ворное устройство. 


При желании можно доработать этот “каби- 
нет” радиоприемником (служащим в том чис- 
ле и глушителем-постановщиком помех) и 
таймером, который каждые 20-30 минут напо- 
минает о себе из стульчака электрическим 
разрядом средней силы и стандартным воп- 


И ПРРНУТЬ 
Я>атТ а, 

и перРНнУТтТЬь 
нельзя. 
чслышШат 
СЕ = 1 
пагиенут 
дрызья. 


лем “Мы теряем его!”. Акустика среднестатис- 
тического туалета настолько хороша, что под- 
час является серьезной проблемой для поль- 
зователя: 


Не будет лишним и мобильный пурген-инжек- 
тор для лиц с ослабленной силой воли. Если 
позволяет бюджет, будет полезно задуматься 
о комплектовании запасного командного пун- 
кта выделенной линией в Интернет или под- 
ключением к локальной сети. 


Отлично зарекомендовал себя на боевом пос- 
Ту аппарат факсимильной связи. Он может 
запросто смягчить ситуацию с отсутствием 
Туалетной бумаги. Да, бывает и такое. Что ты 
должен сделать как настоящий товарищ, если 
твой друг в беде? Берешь компьютер с факс- 
модемом. Накладываешь в любом графичес- 
ком редакторе на лист надпись “Новая услуга 
- рассылка туалетной бумаги факсом” и посы- 
лаешь своему коллеге, находящемуся в 


экстремальной ситуации на запасном рабочем 
месте. 


В любой нормальной компании, фирме, а так- 
же в каждой семье обязательно должен быть 
назначен человек, ответственный за информа- 
ционное наполнение сортира, так как подоб- 


ный ход не требует никаких расходов, а 
эффект от него огромен. В обязанности по- 
добного “дежурного по сортиру” входит нак- 
леивание избранных статей из свежей прессы 
(например, из научно-популярных журналов) 
на стены. Помимо информационного ликбеза 
такая практика позволит постоянно быть в 


курсе самых разнообразных событий, напри- 
мер: “В связи с геополитическими изменения- 
ми домен ИИр://роЧи.ро$.зи переименовы- 
вается в ИИр://ро4и.роз.ги”. 


А КАК ЖЕ Я? 


Да, я и забыл. что существуют еще отсталые 
граждане, пользующиеся исключительно ма- 
лопривлекательными общественными туале- 
тами. Есть рекомендации и для них, но не 
нужно ими злоупотреблять :). В любом случае 
помните, что в сортире не только гадят, но ис 
пользой проводят время! Несколько рецептов 
напоследок: 


1. Просуньте руку 
под перегородку и 
попросите соседа 
одолжить вам мар- 
кер или циркуль. 


2. Скажите: “Черт, я 
ведь знал, что не 
стоило есть это 
дерьмо”. 


3. Радуйтесь и гром- 
ко хлопайте в ладо- 
ши каждый раз, ког- 
да кто-либо нарушит 
тишину звуком ес- 
тественно отправ- 
ляемых потребнос- 
тей. 


4. Скажите: 
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5. Уроните камень и скажите: “Блин! Мой 
стеклянный глаз!!” 


6. Скажите: “Ой черт, вода холодная”. 


7. Мычите и громко тужьтесь примерно 30 се- 
кунд, затем бросьте в туалет с высоты ма- 
ленькую дыню и расслабленно вздохните. 
Подпрыгните” сантиметров на двадцать. 
Вздохните с облегчением. 


8. Скажите: “Ну и как это сюда попало?” 
9. Скажите: “Гумус. Напоминает мне гумус.” 
10. Наполните большую фляжку грейпфруто- 


вым соком и брызгайте им из-под перегород- 
ки в кабинки соседей с криками: “Эй, малыш! 
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11. Скажите: “Любопытно... больше всплыло, чем потону- 
ло”. 


12. Возьмите небольшой тюбик с горчицей, выжмите немно- 
го на кусок туалетной бумаги и уроните под перегородку к 
соседу. Затем скажите: “Пупс, вы не могли бы кинуть это об- 
ратно?” 


13. Скажите: “Ну давай же, дружок! Только не засыпай!!” 


14. Скажите: “Ну ни фига себе, это похоже на личинку чер- 
ВЯ” 


15. Скажите: “Черт, я так и знал, что слив слишком узкий. И 
что я теперь буду делать?” 
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16. Перед тем как оторвать кусок туалетной бумаги, осто- 
рожно положите под перегородку письмо с надписью 
“Новости Общества Анонимных Трансвеститов”. 


17. Просуньте под перегородку маленькое зеркальце, нап- 
равьте его на соседа и скажите: 


“Шеф, а я вас вижу!” (5 
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НнавеЕРНОЕ, 


думэзешь, чта тальна 
сУуперРрРнрРУТаЕЙ ПРЕГРАЯММЕР 


смажет написать 


такую ПРОГУ? НЕТ, 

такую ПРОГУ Мм@анет 
написать. нажндый, 

нта умеет пальзаваться 
нлавиатчрай и чуть-чуть 
энанам с с++витьчег”ам. 


Шаг 0: 


Запусти С++Вийдег и осмотрись вокруг. Ви- 
дишь форму? Это будет окно нового мессаге- 
ра для локальной сети. 


Шаг 1 
Итак, у тебя, наверное, в голове закрутилась 


куча мыслей: насколько он будет крутой :). Ну 
так давай начинать делать дизайн! Как мини- 


мум, нужны будут следующие компоненты: 
одно окно Мето, одна кнопка и 3 поля Еда. А 
также скрытые компоненты из раздела 
Ра Ме! МММ$@Зеги для получения сообще- 
ний и МММ59 для отправки. 


Ну что, разместил это все на форме? Если да, 
то надо приступать к самому главному - напи- 
санию кода. С чего начать? Начать нужно с 
отправки сообщений. Видишь кнопку Вивюоп1 
- вот и кликай на нее. Теперь в ОЩес 


мзресюге выбирай закладку Емет (Собы- 
тия) и делай двойной клик в поле ОпСИСК, что 
означает 


“На Нажатие”. Появился редактор кода, где 
ты видишь что-то вроде 


уо4 _ Тафса! ТРогт1::Вибоп1СИск(ТОБес+ 
*Зепаег) 

{ 

} 


и курсор между фигурными скобками. Что это 
означает? Это означает, что ты только что 
создал сценарий реакции на событие ОпСйск 
- только этот сценарий состоит пока из пусто- 
го места Л так что туда надо вписать что-то 
вроде: 


МММз91->Но${ = ЕЧИ1->ТехЕ // Эта строка 
отвечает за привязку поля ЕЧИ1 к имени ком- 
пьютера, на который будет отослано сообще- 
ние (имя компьютера твоего друга Васи). 


МММ$91->РготМате = ЕЧ2->Тех, // Эта 
строка отвечает за привязку поля ЕйЙ2 к име- 
ни отправителя (твое имя, ник или что захо- 
чешь). 


МММз91->Роз (ЕЯ З->Тех!); // Эта строка 
отвечает сразу за 2 действия: привязку и от- 
правку текста поля ЕЧИЗ к функции Роз. 


Мето1->Нпез->Ада(ЕаИ3->Тех!); // Эта 
строка отвечает за вывод отправленного 
сообщения в многострочное поле Мето1. 


чтобы сообщения отсылались. Теперь пос- 
мотри на комментарии после каждой строки 
(комментарии отмечены двойной косой чер- 
той ака доцЫе $а$п). 


Все! Сообщения отсылаются на нужный адрес 
(но они только отсылаются и не принимаются 
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Шаг 2 


Итак, пишем принимающую часть програм- 
мы. Тут все будет просто. Жми на компонент 
МММ$@5егие!1 и в ОЩес! пзресюге выбирай 
закладку Емеп{$, а там событие ОпМ$С. Опять 
открылся редактор кода, и там появилось что- 
то вроде этого: 


ус! _ Таяса! 
ТРогт1 ::МММ$@$еги1 М$С(ТСотропеп{ 
*Зепаег, 


соп${ Апяото  $Ргот, соп$ 
Ап! 5Ипд $М$9) 


{ 
} 


опять же с курсором между скобок. Туда надо 
прописать единственную строку: 


Мето1->Ипез->Ада($Егот + “::” + $М$90); 


и все, теперь все пришедшие сообщения бу- 
дут добавляться в многострочное поле 
Мето1 в виде “Имя отправителя::сообще- 


ние. 
Шаг 3 


Все, самый простейший мессагер для локалы 
готов! Не так уж и сложно? А как прифигеют 
твои соседи по сети, когда ты им раздашь эту 
прогу и каждую неделю будешь выпускать но- 
вые версии :)! А ведь в нее можно встроить 
еще что-нибудь (ты, наверное, уже догадался 
:))! Да, чуть не забыл: если у твоих друганов 
не стоит С+-+Вийдег, то тебе придется дать 
им некоторые библиотеки для того, чтобы 
прога работала. Надеюсь, ты на скатывании 
кода не остановишься и будешь придумывать 
свои супер-фишки! Если придумаешь что-ни- 
будь суперкульное, то пиши мне на мыло :). 


Жду. 


КОНСТРУКТОР 


ВЕ ШЕЕ ЮЛИИ 
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Обращение к народу :) 


Дарова, начинающий кодер :)! Сегодня мы будет 
учиться кодить на Васике. Эээйй! Куда пошел? А 
ну вернись обратно! Говоришь, Васик - саксь, и 
на нем ничего путного написать нельзя, да!? 
Знаешь, что по этому поводу сказал мне мой 
друг Этппег? “Не, так дело не пойдет... Между 
прочим, знаешь ли ты, что вири Мей!за и | 1юме 
Уои написаны на УВазс’е? И все про них гово- 
рят, типа, вот парни крутые, такие вири наката- 
ли, млин. Но проходит время, и Васик опять 
дерьмо :(. Нееет, так не пойдет... “. 


Лампочка Ильича 


Слышал про прогу НорруМадпез$? Нет!? Для 
тех, кто в бронетранспортере - иди читать Х 
(рубрику ШарОвары). Когда я про эту програму- 
лину прочитал, в моем мозгу зажглась лампа 
Ильича - вот ОНО, то, что нужно! И захотелось 
мне чего-то такого же, только другого! :) Ёклмн, 
подумал я, дык ведь я же кодить умею! Взял Ва- 
сик и начал химичить... :) Долго химичил - этак 
примерно часик, полтора. Зато какая прога 
вышла - загляденье. Вроде небольшая програм- 
мулина, зато какие возможности и потенциал: 
каждые М секунд она показывает безобидное 
окошко с надписью “Это не вирус!!! Но не за- 
будь Анти-Вирус!!” (конечно, звучит туповато, 


зато издевательски) и... играет с СО-ВОМ’ом... 
типа есть... нету... есть... нету... Тупо, скажешь 
ты. Знаю, тупо, но прикинь - играет юзверь 
ушастый в какой-нибудь гамес или юзает (юз- 
верь по определению должен юзать - прямая 
обязанность, паимаишь :)) прогу, активно обра- 
щающуюся к компакту... Ну, допустим, ему надо 
срочно залить на хард большое файло с одног- 
лазого. 1%... 10%... 50%... 99%... и тут на него 
налетает подосланная тобой птица обломинго. 
Ты представляешь его рожу в этот момент? Са- 
мое кульное - к сидюку никак не подобраться, а 
если юзер еще и нервный (ну естесно! после та- 
кого и не таким станешь :)), то ему в процессе 
крушения всех и вся будет не до залезания в 
“Завершение работы программы” и ее дальней- 
шего прибивания. Конечно, это тоже можно 
обойти путем перенесения проги на Дэльфи и 
вставки небольшого кода, но статья - не об этом 
(если уж так захотелось, загляни в Х про халяв- 
ный Инет, рубрику - “Рождение Дьявола”, там 
все прозрачно :). 


м$1{ВУМет$ 


Для написания этой рульной программулины те- 
бе понадобятся: 


1) М$ МтиаВаяс. Какая версия? Ну... 32-х бит- 
ная (от 4-ой и выше, так как \/В 3.0 - 16 битная, 
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хотя УВ4 есть и 16 битная версия тоже). Я лич- 
но юзаю версию 4-3251. Если у тебя версия 5 
или 6, то все описанные ниже мною действия 
должны осуществляться по аналогии, короче, 
сам разберешься - большой уже :). 


2) Свободное время, т.к. без свободного време- 
ни ни одну прогу не напишешь, поверь. 


3) Что-нибудь пожевать. Все что душе угодно, 
лишь бы рот был занят: когда прога не будет ра- 
ботать и в ее адрес полетят всякие слова и обо- 
роты, то из твоего набитого жратвой рта будет 
доноситься только жалкое мычание :). 


Ну, еще не помешает наличие черепной короб- 
ки, занятой серым веществом (кстати, в мозгах, 
помимо серого вещества (чувствительные ней- 
роны), есть еще и белое - промежуточные. Не 
веришь - распотроши соседа, только потом убе- 
ри рабочее место за собой :)). 


ГеТ?7 Со... 


Для начала подрули мышой к меню НЕ иткни на 
М№ м Ргоест. Готово? Так, теперь ткни на Тоо| - 
> Сизют Сопго. Отлично. Да ты способный, я 
смотрю :). Убери все галочки (если есть) и от- 
меть Мсгофо_ Митефа Сотуо!. Далее дави на 
пимпу ОК, только посильнее дави, они нынче уп- 
ругие пошли :(. 


О Е 


Сокращенно эта фишка (М5 Митеша Соптго) 
называется МС!. Зачем она потребовалась? МС! 
- такая тема, которая позволяет делать СО- 
Рауег. Прикинь, пельмень, мы заодно и Блино- 
плеер замутим :). Ладно, поехали дальше... Сам 


Итан Е >СПЕЦЕВЫПЧУСК #4 
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себе Спилберг. Все приготовления сделаны, бу- 
дем разбираться с формой... Далее идет сред- 
нее по сложности - поклацкать мышой в нужных 
местах, если ты еще не оправился от кнопенции 
Ок, то передохни часок-другой. Да, кстати, я на- 
деюсь, ты не сломал крысу, когда сильно давил 
по пимпе “Все пинцетно”? Мдя... Ты что, не по- 
нял, это была ШУТКА, нужно было легонько 
кликнуть по левому батону серого существа (у 
кого, говорят, и белого), и всё :). Доставай вто- 
рую - я продолжаю :). Значит так, у тебя в окош- 
ке со всякими пимпами (слева) добавилась еще 
одна - ММСопто|. Так вот, ты ее не трогай :). 
Для начала размести на форме (главном окне 
твоей проги, обычно оно называется “Рогт1”) 
такую лабуду, как Габе! и Титег. 


Теперь кликни ОДИН раз по [абеРу и залезь в 
окно Ргорешез (свойства, справа). Найди пункт 
Сарйоп (надпись) и поменяй значение на “Даро- 
ва тебе! Это не вирус, но не забудь Анти-Ви- 
рус!!”. В итоге все должно выглядеть так: 
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Галимо, правда? Теперь опять клацкни мышой 
по ГабеРу и лезь в свойства. Ищи пункт Гоп, вы- 
деляй его. Увидел справа такую пимпу с тремя 
точками? Смело дави ее (можно НА нее :)). Поя- 
вилось окно “Выбор шрифта” (если Вынь рус- 
ский). Выбираем М$ Запз Зей, полужирный 
курсив, размер 18. Вроде стало лучше, но чего- 
то все еще не хватает :(. И снова кликаем по за- 
мученному ГабеРу и лезем в свойства... На этот 
раз выбираем ГогеСоог. Опять появляется пим- 
па с тремя точками -> подруливаем и прицель- 
но клацкаем мышой, дабы не промахнуться :). 
Появилось окошко выбора цвета, следователь- 
но, надо выбирать цвет :). Я выбрал красный. 
Так, готово. Теперь перетащи на форму 
ММСотго!. Один клик по этой фишке -> свой- 
ства -> пункт Ме (видимый?) ставь Рае. За- 
чем? А пусть не светится :). 


Ок, готово... Только одно НО. Ты не заметил, что 
форма немного не совпадает с размерами 
1аБеГа, а надпись (“Дарова тебе!<...>”) распо- 
ложена не в одну строку? Да? Так чего же ты 
ждешь? Давай, дерзай :). Сделал? Теперь лезь в 
свойства формы и ставь Ме на Рабе, потом 
Сарйоп ->, ставь: “Бешеная блинница”. Форму 
мы спрятали для того, чтобы при запуске проги 
лишний раз не светиться, дабы не выдать себя 
раныше часа Х :). Ок. Лезем в свойства таймера 
(Птег Титег 1) и ставим |\егуа! на 5000 (при- 
мерно 5 сек). После всех манипуляций форма 
должна выглядеть примерно так: 


По оформлению вроде все, можешь вздохнуть 
облегченно и сбегать за бутылочкой квасу для 
меня :). Эй, стоп! Самое главное забыли!!! 
Когда окно появится, то будут светиться пим- 
пы “свернуть” (зачем? пусть будут на виду!), 
“развернуть” (пущай :)) и “закрыть” (закрыть! ? 
зачем!? нам и так весело! :)), так что их надо 
убрать. Подруливаем крысой к окну Свойства, 
выбираем “Рогт1 Гоги”. Готово? Ладно, по- 
дожду... Все? Ок. Ищем пункт МахВийоп (РАЗ- 
вернуть) - ставим Рае. Теперь ищем 
МиВийоп (СВЕРНУТЬ?) - опять Рабе. Далее 
ставим Соп{го!Вох (заКРЫТЬ!?) на Разе и 
Вогаег5Уе (тип границ окна) на 1 - Нхед5тае 
- чтоб не сперли :) - шутка - чтоб не изменили 
размер. Вот теперь по оформлению точно все 
:). Если сильно распирает любопытство, то мо- 
жешь запустить. Для этого залезь в меню Вип 
-> Зап. Если ленивый, то нажми на пимпу с 
кнопкой “>” (8-я справа, под меню Ада-1п$). 
Ну аесли ты дипломированный лентяй - прос- 
то надави на пимпу Р5 :). Только есть один 
трабл - помнишь, как мы поставили \М$Ые на 
РаБе в свойствах формы? Вот :). 


Кодинг во всей красе 


Вот мы и доковыляли до самого интересного, 
до кодинга :). Все знают, что если кодер - нас- 
тоящий кодер, то ему нравится кодить :). 
Приступим... Для начала двойной клик по 
[абеРу. Появилось окошко Рогт1 и две ме- 


КОНСТРУКТОР 


нюшки - ОБест: [абем, Ргос: СИск. Это нам 
не нужно. В первой менюшке выбираем 
Рогт1, во второй - 1оа4. Появилась процеду- 
ра Рогт_[оад(), которая будет вызываться 
при загрузке программы :). Для написания 
самого кода процы надо решить, что будет 
делать наша прога. Для начала представим, 
что нашО файлО называется ВИМ.ЕХЕ. Ок? 
Если не нравится, то можешь изменить. Сама 
идея нашей программулины какая? Правиль- 
но, играть с подставкой для кофЭ. Что бы все 
это работало, нужно инициализировать 
ММСопо!1, ответственный за все. Добавь 
вот эти строчки: 


ММСотто!1 „Урдаещегиа! = 0‘ ин- 
тервал между проверками наличия одногла- 
зого %) 


ММСоптго!1 .ЭемсеТуре = 


“СОАи@ о” ‘ - а что вам нужно? - СОАи@ю! 


ММСопто!1 .Соттапа = “Ореп” 
ту! 


‘ за рабо- 


Ввел? Отлично. Теперь разберемся, что же 
ЭТО тако было :). Первой строкой мы устано- 
вили интервал между проверками наличия 
компакта, равный 0, что значит - без задер- 
жки, т.е. проверил, еще раз проверил, потом 
еще раз... и т.д. Второй строкой мы вежливо 
дали понять твоему железному другу, что яко- 
бы собираемся прослушивать музыкальные 
компакты, что само по себе не так :). Хотя ты 
вполне можешь это реализовать :). Послед- 
ней строкой мы заставили комп начать рабо- 
Ту с одноглазыми (работать!? нееее... :)). Те- 
перь осталось закодить еще одну процедуру, 
ответственную за показ окна и выдвигание 
подставочки. Лезь в ОБесЕ Титег, Ргос : 
Ттег. Появилась проца Ттег1_Титег(). Бу- 
дем писать ее... Опять добавим три строчки: 


Н №1 Рогт1 Ме Тпеп 
Рогт1 \Мзе = Тгие Езе Рогт1 Ме = 
Рае ‘ есть... нету... :) 


ММСотто!1 .Соттапа = “Ореп” 


ММСоттой .Соттапа = “Еесг ‘ 
поиграем, гы-гы-гы. 


Я думаю, первая строка тебе понятна. Для тех 
кто в танке: если окно показано, то убираем, 
если не показано, то показываем. Дошло? Ну 
слава Богу :). Со второй строкой ты уже 
встречался, так что объяснять нет смысла, ну 


нету смысла и все тут... :) Ну а что же это за 
заветная третья строка? О, этой строкой мы 
делаем самое главное - заставляем нервни- 
чать юзверя ушастого или просто выдви- 
гаем\задвигаем подставку для кофе. Все. Мо- 
жешь смело запускать и радоваться своему 
творению. Только тут есть один баг - если в 
цэдероме нету блина, то подставка не выез- 
жает. Но это не сильно важно, смею тебя за- 
верить. 


Самое интересное... для продвину- 
тых :) 


Слышь, пельмень, ты не заметил, что чего-то 
в нашей прогенции не хватает? Вот смотри: 
запустит юзверь прогу, разозлится и перезаг- 


рузит комп :(. Обидно... Надо это дело обхо- 
дить. Есть такой файл в каталоге Выни, 
МИМ.1М! называется, а в нем, в свою очередь, 
есть строка - гип=<имя_ файла>. Так вот, ес- 
ли в эту строку поставить нашу прогу, то бу- 
дет кульно, очень кульно :). 


Для начала нужно определить каталог Выни. 
Это, конечно, можно сделать ОЧЕНЬ просто 
(даже еще проще), но мы пойдем другим пу- 
тем. В корневом каталоге диска С: есть руль- 
ное файло - М$00$.5\5 называется, там то- 
же есть строчка - \ММп)и=<путь_к_выни>, 
она-то нам и нужна. Пиши (в самом начале 
Рогт_10а90): 


Ореп “с:\п1$90$.5у5” Рог |приё Аз #1 
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‘ откроем файл для чтения... 


шры #1, Мичбеди ‘ 


“\МИпОн=каталог_выни” 


строка 


тру #1, МизЮ\еби ‘ вторая по 
счету 


С1озе #1 ‘ закроем :) 


МизОеби = Ма$(МизЮеби, 8, 
Геп(МиЮерИ) - 7) ‘ убираем “\МпОн=”, т.е. 
вытираем все буквы, начиная с первой и за- 
канчивая 7-й включительно. 


Теперь у нас в переменной МизОеби хранит- 
ся название каталога 
Выни. Дальше нам 
нужно закопироваться 
в этот каталог с каким- 
нибудь “умным” назва- 
нием - мипзегу.ехе, 
например (ой, это уже 


=наю, тчпа, на прРИНИНЬ 
еэЭет юёверь чшастый в нанай- 
нивчдь Гамес или юзает гю5- 
верь па апределению далнен 
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Ореп МизЮеби + “\Ыт.соР Рог 
при Аз #1 ‘ конструируем новый МАМ. ИМ 


Ореп МизЮеби + “мт Рог 
Ошрш Аз #2 ‘сначала вытрем старый, а за- 
чем он нам? 


\ПИе М№{ ЕОЕ(1) ‘ пока файл не 
кончился, копируем построчно 


при #1, Тетр ‘ читаем 
№ М$(Тетр, 1, 4) = “гип=” Твеп 


Тетр = “гип=\мипзегу.ехе” ‘ прописываемся в 
и э 
гип= 


верку на “инфицированность” (эти строчки 
вставляй после Ми!\е0 = Ма$(Миз ей, 
8, [еп(МизЮери) - 7) ): 


Ореп МизЮеби + “\мпайР Рог 
при Аз #1 ‘получили каталог Выни 


при #1, Вип ‘ ищем строку “гип=” 


при #1, Вип ‘ теперь уже третья по счету 


:) 


при #1, Вип ‘ вот она, родненькая 


С10зе #1 
и Вл = 
иг “гип=мипзегу.ехе” Тпеп 
ото шецед ‘а 


мы тута уже были? 


Теперь добавь метку 


что-то вроде трояна НЯ = 9 Ты - ПРАМая авазаннасть, Ипнсе0: перед 
получается :}}. дя ПаИмМаИШЬь :11 ПРЕГЧ, антивна аь-  ММбопно.0роа- 
этого в Мза!Вазс'е ес- : Чейтегма! = 0 


ть проца - Небор, РА Щ НЧ +чнася н нампанты... 
дапчстим, емч нада срачна эа- 
пить На “эрд Бальшае +фэйла с 
ЕНебору ЯдНаглазагЕ. 
и тыт на негае наэлетает 

падасланная таьай птица абла- 


<откуда_и_что>,<ку- 
да>. Пиши: 


“Ыт.ехе”, Ми \/еди + 
“\уипзегу.ехе” ‘ допол- 


99%... 


1%... 15%... 


=С0%... 


ны, 
Все! Прога готова, ап- 
лодисменты :). 


Эпилог 
Вот 


видишь, Какая 


ним Вынь нужной рульная прога получи- 
службой, убирающей МИНГЯ. ТЫ ПРЕДСТАВЛЯЕШЬ ЕГЯ лась, а ты говорил - 
баги :}). Ранч в этат мамент? самае Васик саксь, Васик 

саксь... Естественно, 


кнчльнае 


Осталось только обес- 
печить себе автозаг- 
рузку. Это, с одной 
стороны, просто, а с 
другой - еще проще. 
Для начала сделаем 
копию \МММИМ для 
дальнейшего исполь- 
зования. Назовем это 


файло, например, 
Ыт.со!. После этого 
подправим старый 


МИМ. М, для начала удалив его, а потом вос- 
становив построчным копированием с не- 
большим изменением строки “гип=”. Наби- 
вай, если не устал, а если устал, то попроси 
соседа - он с радостью тебе поможет: 


ЕИеСору Ми \еби + “\мттР’, 
Ми ен + “\Ыт.со!” ‘ делаем копию, надо 


- н сидюнчы нинан не 
падаьрРаться, 9 если юзер еще и 
нервный гнч естесна! 
нага и не таним станешь 
емч в прРЕцессе нрРУАшения всеч 

и вся вчдет не да эзале=зания в 
“=аэвершение рРаБаты 
и ее дальнейшега приьивания. 


Рип #2, Тетр ‘ пишем :) 
\М\!епа 
С1озе #1, #2 
Вроде все хорошо, даже работает, но есть 


один баг - каждый раз копировать МММ. ИМ и 
самого себя? Вот, надо просто добавить про- 


песле Тта- 


прРЕГРАЯННы! 


эта прога не совершен- 
на - например, если у 
тебя стоит \\Мпд0м$ 
МТ/2К, то весь кайф 
обломится :(. Но, как 
говориться в народе: 
“НЕТ предела совер- 
шенству”. Так что не 
боись кодить, это даже 
интересно, а иногда 
затягивает по самые 
уши :). Хм, чуть не за- 
был архиважнейшую вещь! Эта прога написа- 
на на Мзиа!Ваус’е, о чем это говорит? Пра- 
вильно, сам по себе .ЕХЕ’шник работать не 
будет. Вместе с прогой придется впаривать 
МС132.0СХ (обычно С:\МИМООМ/\ЗУЗТЕМ) и 
\Вхххххх.0! или УВАУМх00.0М (тоже 
СЛММОО\М/З\ЗУЗТЕМ, у меня этот файл на- 
зывается \В40032.01), но с вопросами впа- 
ривания, я думаю, ты справишься :)). Удачи! 


:1 та 


=) 
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ЭНЕНСЫЯ ТЫ! ПР 
ПРНЗГ` РР МЕРЕ Е 


Нам приходится брать деньги за то, что мы и так 
с удовольствием делаем... 

Нам приходится делать это даже тогда, когда 
совсем совсем не хочется... 

Многие обращаются к нам, но почти все ста- 
раются не заплатить... 

Нас презирают как верхи, так и низы... 

Все кроют нас матом... 

И зачем я стал программистом? 


Программер смотрит на пианино: пригляды- 
вается, охаживает вокруг, потом говорит: 


савРэл: 6БЫРЯ Г-ЭРНЯЭРЕСТЕРОШаТЬ.Р Ц] 


- Киборд неудобный - всего 84 клавиши, поло- 
вина функциональных, ни одна не подписана, 
зато шифт нажимать ногой - прикольно. 


Вопрос: Можно ли мессагу Виндов “Программа 
выполнила недопустимую операцию и будет 
закрыта. Обратитесь к разработчику” считать 
официальным приглашением на проживание в 
США? 


Дочка - папе: Ау нас вчера под окнами НЛО ви- 
село... 


Папа-программер (злобно, не отрываясь от ком- 
пьютера): 

- Кто ж его под “окнами” ставит, вот если б под 
ИМИХ - тады не зависло бы... 


Два программера сидят, пиво пьют. Тут входит в 
комнату огромный котяра, рыжий красавец. 
Один программер - другому: 

- Это мой кот. Зовут Зухел. 

- Почему Зухел? 

- Смотри, - берет швабру, тычет в кота. - Зу- 
хелы! Коннект! 

(Кот): - Шршашрррффшшфшршиши... 

- Во, понял? 28.800. 


У2К за одним столом встречают русские и аме- 
риканцы. Американец хвалится успехами Аме- 
рики: 

- А вот у нас, в Америке... 

Наш программер поднимает моську из блюда с 
пельменями: 

- А вот нет больше твоей Америки и ни будет ни- 
каг-ды! 

Американец (испуганно): 

- Как нет? Почему? 

Наш (булькая себе в пельмени): 

- Аунас проблема 2000 была на 12 часов рань- 
ше... 


Программер сдает экзамен по литературе в 
Кульке (институте Культуры): 

- Герасим был... этим... Ну, саунд бластера у 
него не было. 


Вопрос программеру: сколько метров в одном 
километре? 
- Ну, это, 1024... 


Если у тебя воняет под мышкой, помой или выб- 
роси коврик. 


Идет программист по улице и видит прикольных 
таких девчонок. 

- Девушки, здрасьте. Я - Вася. Пиво будете? 

- Нет. 

- А вино? 

- Нет! 

- Аводку? 

- Нет! 

Программер думает про себя: “Странно, стан- 
дартные драйверы не подходят”. 


Два программера разговаривают: 
- Аты бы в кого выстрелил, если б оказался в 
одном лифте с Саддамом Хусейном, Лениным, 


Е 
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ат наманроы 


Гитлером и Гейтсом и у тебя был бы только один 
револьвер с двумя патронами? 

- Ну, первым патроном я бы в Гейтса выстрелил. 
- А вторым? 

- Тоже в Гейтса, чтобы уж наверняка... 


Работа программиста и шамана имеет много 
общего - оба бормочут непонятные слова, со- 
вершают непонятные действия и не могут 
объяснить, как оно работает. 


Разговаривают в троллейбусе два программера: 
- Знаешь, у меня с писюком что-то. 

Весь троллейбус прислушивается. 

- Ачто не так? 

- Да висит часто. 

- Может, зараза какая? 

- Проверял - все в поряде. 

- А СИЛЬНО ВИСИТ? 

- Сильно, тремя пальцами не поможешь... 


Зачатие программиста: 
1. СоппесЕ 

2. Вомюад 

3. Обсоппес! 

4. УпВаг (ЕТА: 9 месяцев) 


Приходит программист к окулисту. Тот его уса- 
живает напротив таблицы, берет указку: 

- Читайте! - “БНОПНЯ”... Доктор, у вас что-то не 
то с кодировкой! 


Коврик для мышки выполнил недопустимую 
операцию и будет свернут. 


Наркомана, Алика и программера спашивают: а 
что бы вы делали, если бы вдруг проснулись в 
80-м году? 

Наркоман говорит: «Я бы пошел в аптеку, купил 
бы кучу таблеток без рецепта и отъехал...» 
Алик говорит: «А я бы упился водки по рубь-де- 
сять». 

А программер сидит грустный. У него спраши- 
вают: ты чего? А он и отвечает: «А что, опять за 
ЕС садиться?» 


Все настоящие программисты делятся на три 
категории: 

на тех, кто пишет программы, завершающиеся 
по нажатию 

Е10, АК-Е4, АН-Х. Все остальные принципы деле- 
ния надуманны. 


Умер программер и попал в чистилище. Судили 
его - ну, говорят, ни туды, ни сюды. Сам выби- 


рай... 

- Куда сам-то хочешь: в ад или в рай? 

- А посмотреть можно? 

Тащат его в громадный компьютерный клуб. 
Кругом компы, сеток - видимо-невидимо. 

- Вот это - рай, будешь здесь юзером. 


- Аад? 
- Аад здесь же - только сисопом... 


Программист ставит себе на тумбочку перед 
сном два стакана. Один с водой - на случай, ес- 
ли захочет ночью пить. А второй - пустой - на 
случай, если не захочет. 


Девчонка-программер едет в трамвае, читает 
книгу “Язык Ада”. 

Старушка смотрит на девушку, смотрит на кни- 
гу, крестится и в ужасе выбегает на следующей 
остановке. 


У программиста спрашивают: 

- Не помнишь, сколько будет два в четвертой? 
- (моментально) Шестнадцать. 

- А шестнадцать в четвертой? 

- (через секунду) Шестьдесят пять тысяч пять- 
сот тридцать 

шесть. 

- Вот голова, ну ты даешь!!! Ну, а три в чет- 
вертой? 

- (после паузы) Не помню точно. Дробное число 
получается. 


Программист с женой отправились в магазин. 
Купили три сумки продуктов. Выходят, и тут же- 
на говорит: слушай, молоко-то я и забыла - пос- 
той тут, покарауль наши три сумки, а я сейчас 
быстро куплю и вернусь. 

Возвращается - программер стоит припухший, 
сумки с места на место переставляет: 

- Ты сказала, что здесь три сумки, а их только 
две! 


- Но их было три! 
Программист: 
- Нет, давай вместе считать: 0, 1, 2... 


Программист увидел НЛО: 
- У кого-то диск полетел... 


Идет программист по улице, видит - его прия- 
тель на новеньком красном “ета 512Т8”. 
- Откуда такая машина?! 


- Да из МЕЗ дебаггером выдрал. 


Народная примета: если программист в девять 
утра уже на работе, значит, он еще на работе. 


Встречаются два программера, и один спраши- 
вает другого: 

- Ты чего такой грустный? 

- Да вот, комп вечером упал. 

- Ну даты что, его до сих пор не поднял? 

- Поднять-то - поднял, но он со стола упал... 


Звонок в службу технической поддержки: 
- Уменя компьютер не работает! 
- После чего это произошло? 


- Я его включил - загрузился Нортон. Смотрю - 
у меня слева диск С: и справа диск С:. Я поду- 
мал - на фиг мне два диска С:? И стер правый к 
чертовой матери. 


Разговор двух программистов: 
- Что пишешь? 
- Откомпилим - узнаем! 


Приходит один программист к другому: 
- Слышь, Петя, мне генератор случайных чисел 


нужен. 
- Четырнадцать! 


Приходит программист к пианисту - посмотреть 
на новый рояль. 

Долго ходит вокруг, хмыкает, потом заявляет: 

- Клава неудобная - всего 84 клавиши, половина 
функциональных, ни одна не подписана, хотя... 
шифт нажимать ногой - оригинально. 


Беседуют два программера: 

- Блин, вчера моя жена мне позвонила, а модем 
трубку снял... 

- И что? 

- Да болтали полтора часа... 


Маня: 

- Ва-ань, дома жрать нечего! 
Ваня: 

- Отвали. 

- Ва-ань, последние носки тебе штопаю! 

- Отвали. 

- Ва-ань, старшему завтра в школу идти, ау не- 
го ботинки развалились! 

- Отвали ты от меня, дура хренова! У меня еще 
за Интернет не плачено, а ты туг со всякой 
хренью лезешь!!! 
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ме седана запивынава 
нентИревать ВИдяе ФУНКЦИЙ ПЕРОВО 
ВИДЕО магинтоФОни], обмениваться 
видеопюсланиями в Интернет, делать 
иифревые фотографии 

с Видеокамеры. 


д купма Эти 0С10 Р№5 вы 
хоздадите мл своеь ПК наетыядуюн 
ВИдесстудиьо - юб этом мечталы 
мыогые поколения видеолюбителей, 


Тис о=О М предназначена для тех, кто уже 
имеет ново црфравуз каныру ОыраВ ИЛИ 
1-0 с ЗОДем/выходом ГИК (11394), 
ИодельочИ В «= к ЭП -ОМ можно управлять 
камерой, запихьвать И редактиИревать 
ВУдее, добавлять тЕтры М спецоффекты - 
в цифре, безпотериначества! 


Риппасе 5уз4етз проводит 
оравниНИ линейки этиою 


Магазины ВО\МЕВ$ 


Москва: Манежная площадь, ТК "Охотный ряд”, 2-ой уровень 
Проспект Мира, 122, тел. 283 4114 
ул. Пятницкая, 16, тел^-951 2502 
Ленинградский проспект, 77/2, тел. 943 6342 
ГУМ, Красная площадь, тел. 929 3146 
Санкт-Петербург: Каменноостровский проспект, 4, тел. (812) 234 2233 


Е сарае оо 


